
IM-BAS にモ一 ド 

マシン 語の 基礎 か ら ゲームの 製作 ま で 



A-1 



ノ 








マイ ソフト の 販売 管现シ ス テ ムシ リー ズ, 在庫 管 II は， 取扱に 、商 ,',,',3 ,000 
種， 仕 入 先 450 社と 他に 類 を 兒ぬ大 容量 処理 能力 を' お A さ ら に， あ らゅ 
る 業態に フィ ッ 卜する 性， 正確な 現状 把握， 商機 をのが さぬ ill:- 在 
車 把握 を 実現 し た 各 だれに も 使える 簡易 性な ど 管 现 の究 
を 追求し ました。 

mys 藝 ft 

マイ ソフト 在庫管理 PC-8000 シリーズ 用 ディスク 版 97,000 円 



総 販売元 S 関東 電子 株式会社 §# S 1 

開 発 元 CK 株式会社 東海 クリエ イト if#J 

営業部 〒101 東京都 千代 田 区 神 田 須田町 I5(KS ビル 8F) Q03(25l)329l 1 g { | 

電波 新 M 社 ®141 東京都 品 川 区 東 五反田 1 —11 — 15 電話 （03)445 — 6111 (大代） 定価 1,300 円 雑 K08370- 



S 06(632 
&0427(28 
S0d2a(65 
SO270(23 
Q0222(33 
S052(263 
Q075(343 
S092(47d 
Q082(227 
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.ハ 阿伊们 名大 Sara 



088059973 

088201055 
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NEC 



4 機種の ライン アツ フ 。で 幅広! ■ 、用途に 応える NEC のノ 、"ソ コン ファミリー。 
愉し L 、家庭 用から、 ビジネスの フットワーク、 

オフィスの 強力な システム へと、 活躍の 場が グン グン 拡がって 、ます。 

おなじみの 8 ビリト と、 技術の 蓄積 を もつ 16 ビットの 中 か 
あなたに ぴったりの 1 台 をお 選びく ださ t 、。 



先進の IB ビット 



き 高性能 16 ビット CPU (； UPD8086) を 採用 譬主 記憶装置が 
256K バイトと 大 容量 #8ム510、(3080し 参 IS 級 カラー グラフィック ， 
• OA ソフトウェア パッケージ 譬高 度な 日本語 処理 • オペ ■ 
レー ティング システムく PTOS> の 他、 CPM-86， MS-DOS- 
の 利用 可 • 本格的 通信 機能 《IM バイト 薄 型 フロッピィ ディスク 參 インテリ 
ジ ェント ターミナル 棣能攀 システム 標準価格： 698,000 円 （ディスプレイ, キーボード, フロッピ イ^ス ク 1 台） 

WCPM-86 は デシ' タル リサーチ 社， MS- DOS は マイクロ ゾフト 社の ほお 商 ftS です。 




洗練の S ヒット 



PC-8800EJ リース 

着 強力な N88-BASIC を 搭載、 新たな 周辺機器 も 加えて ァフリ 
ケ一シ ヨンの 可能性 を さらに 拡大 拿卩08001 の 各種 周辺機器 - 
ソフトウェア を そのまま 利用 可能 參 漢字 ROM (オプション) の 使用 一 
により、 日本語の 文 省 作成が 容易 鲁 標準 実装 バイトの 余裕 ある メモリ 
参 最高 640X400 ドットの 高 解像度 翁 充実の グラフィック 機能 • 本体 標準価格： 228,000 円 




K-8000 ヨリー ス 

き 国内 実 iUSNo.l の 人気 機種き 強力な 周辺機器が あらたに^ ■ 
加わり、 シリーズの 内容が さらに 充実 鲁8 色の カラ一 表示と ， 
8 段階の; 農 淡に よる、 良質の 見やす い 画面 を 実現き 豊富な 
アプリケーション ソフトウェアが そろった 実 綾の ある 応用力き 各種 づ 
.ン タフ I— スを 内蔵して 拡張 自在 拳 ターミナルと して 使用可能 參 本体 標準価格 ： 168,000 円 



PC-6000 ョ リース 

拳 2 個の CPU を 使い、 機能 充実 肇 プログラムが カート 
ッジ 化され、 ワンタッチの 入力で 多 機能 を 発揮き 家庭 
用 テレビ 'ビデオ モニタ一 テレビに そのまま 接続 可能き シン セ 
サイ ザ一 機能で、 三重 和音までの 自動 演奏き 従来の コン 
ヒ ユー タの 文字 • 記号に 加え、 ひらがなの 使用が 可能 秦 本体 標準価格 ： 89,800 円 





NEC のノ や ノコ ン ファミリ— 



BMHH OSAKA システム センター 
〒542 大阪市 南 区 難 波 千日 前 13-11 
マス ザ キヤ ビル 4'5-6FS06(647)2747 — 8 



BitfNN TOKYO システム センター 
〒101 東京都 千代 田 区 外 神 田 卜 15-16 
ラジオ 会館 7F 003(255)4006、 4575 ~6 

iVEC 日本 電気 グループ 

日本 電気 株式会社 

バ一 ソナル コンピュータ 販充推 進 本部 〒108 東京都 港 区 芝 5 丁目 33-7( 逸栄 ビル） tt(03) お 3-55IK 大代) 
端末 装 3E* 業 部 販 ft 促! S 部 〒108 東京都せ 区 丁目 第二 田 町 ビル） tt(03)4S4-SMI (大代) 
攀ぉ問 い 合わせ は， NEC^yJRS? りの Bil-INN,NEC マイコン シ ョッス NEC 商品 販売 ㈱へ。 



HMNN NAG0YA システム センター 
亍 460 名古屋 市中 区大須 4H 卜 5 
杏林 殖産 ビル 2F 0052(263)0371 



Bit-INN YOKOHAMA システム センタ一 
讓 横 浜 市 西 区 北 幸 卜 8-4 
横 浜 西口 第 2 ミナト ビル 7F 0045(3 



新 日本 電気 株式会社 

パーソナル コンピュータ-ディスプレイ 寧 * 部 販売部 X?I3 川 *S 市 «it 区久本 210* 地 
tJ((W め 833-520K 大代） 



触れる こと 力、 ら はじまる 

ゆとりの パソコン スペース 

広び ふとした スペースで、 ゆったり と パソコン を 確かめて みません か。 実用 を 求める 大人が こめの パソコン ショ ッフて "す。 




Hetes 

実 用 權 準 ^ ソ フ 卜 



給与 計算 システム ¥80,000 
財務 会計 システム ¥ 8 0,000 




※随時 デ モンス ト レ一シ ヨン を 行って いますので、 
お申し込み ください。 



ビジネスの エキスパート 実 » の 名 機 楽しめる パソコン 

PC-88005* リース- PC-80003 リース" PC-60005J リース" 

目的に 合わせた セミナー 6 月より 開設/ 



/vf:c マ Y コ：/ ショ: /プ 

JMC システム ィ：/ 川 崎 

川 崎 市 川 崎 区 駅前 本 町 5 の 2 大星川 崎 ビル 

0(044)211-2234 

AMI0:00〜PM6:30( 日-祭日 休み） 

本社 〒 1 02 東京都 千代 田 区麴町 4-5-21 睦 ビル 》(03)230-004 m 








'-， ，ド, ■， 

？- 
















ソフト を 選んで 効 幸 7V77 
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や——,.— -:■ つで: : :r,. へん。 逸て 

ビル か'が 事. さき なる。 7F - 
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お^-二! 
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I 社 ソフト テ- 



プ 



ノ 《卜ル ファイア 一 




せまりく る敵大 船団。 ターゲット スコープ オープン/ 
自動 追尾 装置 セッ ト オン/目標 を まちがえるな。 サブ 口 
クの 数に は 限りが ある。 敵 船団 を 壊滅 させろ. グ 
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某 組織の 手に 依り、 多量の 金塊、 ウランが 盗み出された。 彼等 は 高性能 ソナ一 を 搭載した 哨戒機 を 護衛に 付け、 
輸送船で 逃亡。 更に 海中に は 恐るべき エネルギー 水母が …… 。 高速 水中 母艦 ブル一 サブ マリ ン 号に 乗り込んだ 君 
は、 無事 奪還す る ことができ るか/ 




宇宙 連合の 命 を 受けて、 君 は バ一ド 号に 乗り込み、 敵ガ メロン を 退治し なければ ならない。 突如 出現す る フラッ 
ク ホール、 吸い込まれたら 二度と 生きて は 帰れない。 君はガ メロン を 退治で きる か。 




次元 断層へ 落ち込んで しまった 宇宙船 STA-I 号。 操縦席 
の 君 はコン ト ローラ を 駆使し 地球へ 帰還で きる か Z 



tiiUitl 
nIBri 



ワイル ドス ワット 



CRT チェ ィサー ( 



君 は 任務 は 宇宙空間の 警備。 機雷 や ミサイルに 注意して 
無事 10 か 所の チェック ポ イン ト を 通過で きる か Z 











ma olor 
ibrary 



君 は 海洋 廃品 回収 船 どんべ え n 世 号の チーフ パイ ロッ ト。 
廃品 識別 装置な しで ゴミ だけ を かき 集めよ う ./ 




大気汚染 調査 隊 スカイ どんべ え は、 今日 も 調査に 出かけ 
ます。 アツ ゾ危 い。 その 雲 は オキシダントの かたまり だ. グ 





J」 





ユーザー 期待の 最新 ソフト ゥ 1 ァを 集めた 



ソフ卜 センター を 

大^ 7 的に オープン 0 




基礎 編 

プログラム カセット 10 本 

取扱い 説明 香 

ブック 型 ケース 入 

必要 メモリー 32K 

PC-8001 用 
¥36,000 




、 ッ ト- ホ 



しし T シ ユミ レ一シ ヨン システム 音声、 画面、 キーボード を 連動 させた BASIC 短 
期修 i ひ プログラムです。 CRT ディ ス ブレイの 鲜 明な^ 像 を兑 ながら ナレーション 
を聰 き、 プログラムの 一- 3 — * 3 の 内容 や 流れ を 理解で きます。 テキスト を 使わず 
に 自分の ペースで 自由に 学習で き る 画期的な 教材です。 

初心者の 方に は枘捋 いただく まで チュー タ がお 相手， マニアの 方に は ベテラン プ 
口 グラマが お 相手 させて いただき ま す。 




★ 好評 発売中 Z 

写真 は PC8800 




Seeing is Believing とにかく 一度 ご 来店く ださい。 

マイコン ラホ' を はじめ、 お-眩 性の 高い' ノフト テープ を^め て、 ソフト センタ一 を 
この度， 併^： しました。 その^で パーソナル コンピュータに 触れ、 もも 新の ゾフト 
ウェア を fit めて く ださい。 

マイコン ラボ 総 販売元 YDK 吉田 電機 株式会社 

_ 営 業 品 目 

譬バ一 ゾナル コンピュータ 教室 
秦ォ リ ジナ ルソフ ト ウェアの 開発 
秦 パーソナル コンピュータ と その 周辺機^の 販売 
秦 ファクシミリ '電話 システム、 ワードプロセッサ 等、 OA 機^の 販売 
秦 オフィス コンピュータ' EDP の システム 開発と 販壳 
• マイ コン 応用 システム 装置の 開発と 販売 
• OA と メカ ト ロニ クス に関する コンサ ルテ一 シ ョ ン 



パーソナル コンピュータ PC6000' 8000 '8800 シリーズ 他 



YDK システム センタ一 


特約店 


YDK 吉田 電機 株式会社 



> てきた、 



ギ 



ますます 充実した マ 





seeing is 
«m 售ま - 

Benevtng 

コ ン ピュー タカ、 ガラ ス' JU- り の 'ぉリ: 機' か に' 40^ の屮に 人る までに、 
より 小さく、 より' なく、 愛 くな つてき まし た。 
^^に ピアノ や エレ ク トーン をおう よ うに、 ，#: もが コンピュータ を 
使う 時 ft -…' 今、 まさに そんな I ゆ f に な のです 。 

YDK システム センター サー ビス 

鲁 パーソナル コンヒ ュ一タ をい じってみ て く ださい。 
展示 マシン は 自由に 使え ます。 



き プロ グラ ミ ングの やさ し い ト レーニング。 
初心者お け コース は少人 数で 納得 していた だける まで チュー タ 
がご 指導いた します。 

► マニアに は ベテラン プロ ダラ ム がお 扣; f- します。 
プログラム テクニック、 インタ 一フェース 
爹 プロ グラ ム ライ ブラ リ 一 

ゲーム か ら ビ ジ ネス' 技術, のプ ログ ラム を 展示、 販壳 l 、 た 
します。 プログラムの^^、 版 壳の幹 旋 をいた します ので、 マ 
ィ プログラム をお 持ち く ださい。 
き \m. • 保守 や マシン の 改造 をお 手伝いし ます。 

ハ一 ド ゥ ヱ ァ抆 術？; 'が^. li: し、 どこ でお 求めに な つ た NEC 
製ん', でも 修现 する 他、 ボ一 ドの 取り換え や 増^の 指導 をいた し 
ます。 

》 ハ— ドウ エアの 販壳 
NEC. EPSON 等、 まも 新鋭 機 極 を 取り揃えて 販売して おります。 

カス タマ エンジニアが ご 説 I リ j に fuj いますので、 ご迚絡 く ださ し 、。 



マイ コ ン 家庭教師 



MlCOii LABO 



100 万 $ の SOFT 遂に 登場 . 



BAS に 短期 修得 プログラム 



TEHT-LES5 SVSTEm 

LLT シミュレーション 



LISTEN 



- ラム 



LOOK 



き ヽ 



CRT ディスプレーより ブ 口 
グラ^の 流れが 頓を 追って 表 
示されます。 コンピュータの 
動 さが 手に 取る ょラ にわかり 
ます。 



TOUCH 



^3 



ナレーション により 
詳しい 解説 かなされ 
ます。 画面の 動きに 
同 網し だ わかり 易い 
'説明が 各 ステップ ご 
とに 入って います。 



さあ、 実践です。 
コ ン ビュー タの 指示 通り にキ 
一 インして 下さい。 各 レツ ス 
ン ごとに 練習の 時間 ガ 組み込 
まれて いますので、 見て 驟ぃ 
たこと を 試して 下さい。 



Lesson No. 




内 容 


Lesson 1 


ソフ トタ ツチ 


キー ボー ド 練習 


Lesson 2 


マイコン スタジオ 


PRINT, 数値 変数、 文字 変数 


Lesson 3 


ルーズな バリ ァ ブル 


INPUT 、 


Lesson 4 


トモ ェの 割り算 


IF〜THEN、 制御の 流れ 条件 判断 


Lesson 5 


ネ ズミ算 


R0R〜NEX 丁、 J レープ 繰り返し 計算 


Lesson 6 


誕生日 は 何曜日 


0N-G0T0, ゼ ラーの 公式、 INT 


Lesson 7 


電子 サイコロ 


RND 関数、 乱数の 不思議 


Lesson 8 


数字の 背比べ 


DIM, グラフの 鲁き方 


Lesson 9 


21 世紀 


READ. DATA. お 正月まで あと 何日 


Lesson 10 


気になる 聖徳 太子 


DIM. マトリクス、 まとめ 



ユー タ教! 



> テキス ト は 別' メ' ご（ PO8000 コ一ス ¥ 2,000 ■ 
PC - 8800 コース ¥ 1,600) 
\2 コース 以 I. の' 2 溝 お は 割引きが あ ります。 
> 申し込み は 電話で も OK。 



無料 紹介: 



入門 コース 



プログラミング コース 



スペシャル 
アジ ヤス トコ 一- 



く一 シック コース 



r 1 



テクニシャン コ- 



パーソナルコンピュータ 出張 教室 



社内 マイコン ぞ 乂' +: の iki 由 1,、 マイコンに^ するどん な ことで も 

ご 相談く ださい。 

マシン （NEC.8000 シ リーズ） の 教材と、 ベテラン 講師お よび ァシ 
ス タント を あなたの 職場に 派 遗 致します。 ^細に ついては' 1 ' i シ 
ョ ップ 営業、 業務に お問い合わせ く ださい。 



fSMl m ：20 '■：■ 場所： 東京都 内 時間： AM9:30〜PM5:00 

初心れ 讨象 3 リ問 コースの 場合 （人 門— ベ一 シッ ク— プロ 
ダラ ミン グ) ① 講師 料 (3 日） 225,000 円 ② アシスタント 科 （2 人 X3 日) 
¥ 120,000 円 ③ マシン 贷' j- 料 A セッ ト 6，000|リ B セッ 卜 ^OOOl 1 ] ® マシン 
運搬 料 28,000 円 テキスト 代 （20 冊 ）40，000 円 暴 合計 428,000 闪 







' 至 is 合 

。山の手 綠 




-> 




肇新 宿駅 南口から 2 分、 V； 線 地 卜' コン コっス （5 番） を 通れ^ ^ の 
日に も »れ ずに お出で i 'たた' け ま す。 是 INS 勤 • 通学の 途中, 


S03-342-3435( 代） 




南 a 




ア―ス トキ ッ チン 




州 


ii it 


ショッ ビングのお^ り に、 お A 烃に お立ち 寄 り く ださい。 


新^ S スカイ ヒゾレ （東京 相互 銀 h 新 宿 西口 支店） 2F 
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^^特約店 YDK 吉田 電機 株式会社 



N EC と 高 電 社が ガッ チ リ 握手、 
—NEC システム イン 高電 社の 誕生です。 

NEC システム イン 高電 社の 誕生で、 ベストセラー 機 
PC シリーズへの サポート 体制が レ 、ち だんと 強力に なり 
ました。 フロアに は PC シリーズ 全 機種 を はじめ、 さら 
に グレード を 高める 周辺機器 も 豊富に ラインナップ。 
また、 オリジナリティ一 豊カ > な ソフト 開発に 取りく み、 PC 
シリーズの 可能性 を 大きく 拡げます。 パソコンの 最新 
情報が あふれる NEC システム イン 高電 社へ、 ぜひ 
一度お 越しく ださい。 




選べる、 3 機種、 3 機能 

hfEC の バソコ、 




PC- 8800 ヨリ 腳ス" ¥S28 v 000ra 



PC— 8800(N88 へ一 シック） 

• PARAM-K1 ¥49,000 

• PARAM-3 —— ¥39,000 

•graph-88— ¥19,000 

日本語ワープロ 
ft? ィレタ 



—— ¥49,000 
矣文 ワードプロセッサー —— ¥33,000 




PC- 8000 EJU —ス ¥168,000( 

PC— 8000(n ベ— シック） 




¥39,000 
V 39 ,000 
¥19,000 
Y 90, 000 
Y33.000 



PC-6000 fj リース" ¥89，800(錳) 



ァーブ :40 &類各 Y2，800 
» ハコ イリ ムス メ肇 トレック * ハノイ 
• ミ グ 1 5* フリ ッ ブ 攀ホシ 卜 リ ゲーム 
* メイ 口 《 サイ モン * ゴルフ * チ エツ 
力 一國 歴史 年表 画 漠字他 



兀 ピコ J 




MFC マイ =3 ン ショップ 



システム イン 




電社 
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システム 販売 力 'ら ソフト 開発、/ 
オペレーション 教育まで \ 



高電社 



]\>.C: システム イン 咼窀社 〒546 大阪市 東 住 吉区杭 全 7-10-15 —— TEL(06)719-1l31(ft) 
S 電社 T ンコン 学 HE 〒530 大阪市 北 区 梅 田 H〗-4 大阪 駅前 第 4 ビル 6F TEL(06)341-3371TO 



パソコン 用 簡易 言語. パ ラムに、 

いま 漢字 仕様 の パ ラム K 新登場/ 

大 好評 の 簡易 言語' パラ ムシ リーズに、 いま 漢字 の 
使える パ ラム K が 登場し ました。 誰に でも プロ グラ 
ムづ くりが できる 手軽 さに、 漢字の 見やす さ、 読み や 
す さが 加わって いっそう パソコン を使レ 、やすく しました。 
また、 漢字 ソフト シリーズに は 待望の 漢字 ワード プロ 
セッサ 一 ソフト 「マイ レター 」 も 新登場。 ノ、' ソコン をい ち 
だんと 機能 7 ツプ させます。 

PARAMK1 

?c ffl ll. F M8 一- ス ¥49,000 

1. 項目 （データ 名） の 数と 長さ、 画面、 フリン ター 出力が 自由 設定で きま ^ 

2. 並べ かえ 、追加、 修正、 削除 は W 単. 

3. 1 件 （1 レコード ）64 文字から 128 文字 まて。 

複合 条件 （AND. OR. NOT) で栈 索し ます 
5. 1 行 は; 》 字 仕様て 53 文字。 

6 複合 条件 （ゆ j え は 東京都. 男性、 25 才 以上. 未婚） で 必要な データ を 検索 
して 表示 印刷し ます 

_ 簡易 文書 作成 機能 もつ いて、 即 実務に 活用 出来ます， 

「文書つ' くり」 の' 煩し さと もさよう なら ズ/ 
漢字 ワー プロく マイ レター〉 待望の 新登場 ― 

マイ レター 一 

―ス ¥49，00ま 

—— 日本語 ワードプロセッサー'' マイ レター'' の 概要 —— 
く カナ 漢字変換 方式〉 

1. 使用 文字 《 ； H 字 JISIR1 水準 2965 文字， その他 500 文字 

2. ディスプレイ 表 字 文 宇 数 40 字 X20 行 （10 行） 

3. 単語 辞典 10000K (オプション)。 登お 可能. 単 1§ は 8 文字 （熟 K) まで。 

4. 打正 ■ 挿入 ■ 削除 は 

5. ブロック 移動 ■ タブ. 可能。 

6. アンダーライン、 センタ一 リング、 可能， 

7. 枠 あけ， 差込み、 S 梯引 きか 出来ます， 

8. 登録、 呼び出し、 文 害 保存が 出来ます， 

9. 改行 ピッチ 'コントロール、 字間 ビ ツチ 'コントロールが 出来ます， 

10. 行 挿入 + 消去が 出来ます。 

11. 禁則 処理 有 

GRAPH/7 / c - 譲 

〔自動 グラフ 作成 プ 。グラム〕 ¥19,000 

英文 ワードプロセッサ一 〔ワード 9000〕 につ V 33.000 

(ょン ク^; ワードプロセッサ一 (ハングル 4300) «フ 。クラ" M V .55.000 

見 積' 実行 予算 システム 〔エス コ 2000〕 —'- ^ 90.000 

高電 社で はこの ほかに 各 4 重 実用 フ a グラム を S 富に とりそろえて おります 

系統的な カリキュラムと 充実した 教育 内容 を 誇る 



高電社 パソコン 学院 



科 目 


期 間 


受講 料 


ベーシック 入門 科 


毎月 初旬 開講 

週 1 回 _8 週 修了 
び 1:30〜4:00、 
乂夜 6:20〜8:50 ノ 


¥ 25,000 


ディスク 応用 科 


¥ 45,000 


フ ログ ラミング 演習 枓 


¥ 30.000 


アセンブラ 科 


¥ 35,000 


実務 入門 科 


¥ 35,000 



» 本社 教室 （国鉄 天 王 寺より 送迎 バス）、 大阪 IR 前 第 4 ビル 教室が あります 
關 実務 入門 科 は 31 回 '4 週 修了 コ―ス も ございます 國 入学金、 各 科 1 律 ¥5.000 

參 DM の あて 名 書き 代行 業妆 うけたまわります。 

參 マイコン '技術者 募集 中 Z G 城 迄。 

※なお^ 細 は 電^で お 問 ft わせ 下さい。 
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Cbmpulef Uind Hokkoiclo 



コンピューター ランド 北海道の ミラクル 頭脳 集団く 謎の 七面鳥〉 








ム キラーに 挑戦状よ 




PC 一 800， で 戦う 君に 贈る 手に 汗に ぎる 30 数 種類 



|F 全 種類 3,000 円 




キング タイガー 

ドイツの 最^ タンク * キング タイガー，。 迎 
え # つ シャーマン 戦車。 狭い 道が 縱 横に 走 
る 市街で 敬 端が 閱ら かれた。 一発 必殺。 戦 

車 隊長 同士が; お 突す る。 （2 人で も 遊べる） 



プラ ネット' バルカン 

宇宙 歴 2399 年。 アルファ 一星 系と ベータ一 

星 系が 遂に 惑星 間 *i 争に 突入して しまった： 
それぞれの 命運 を かけて 壮烈な 戦いが 続ぐ, 
最後に 宇宙に 生き残る の はいずれ 力 ？ 



アスロック 



日本海, 8 で 敵の; g 水 眩と 遭遇した. 上に は 
ft&, « 雷が 雨の よ う に 降って く る， 爆 雷 
) 、角. S 発射 か 海底に は ffi 潜水艦の 残 
、が 無 51 味に 横たわつ ている 



ワイルド 'ス ワット 

爆音 を S かせながら 我が物顔で 駆け抜けて 
いく 暴走族。 パトロール 指令が 下った。 君 

は 装甲 パ ト カー 1 "MAD- X」 に 乗り込んで 暴走 
族 絶滅に 立ち上がれ。 




ばぐ ごん 

凶暴 醜悪な ゲ ドラが 我等の ビグ ミン を 狙つ 
ている。 油断 は 禁物、 敏速な アタックで 敵 
の 行 手 を はばめ. グ ビグ ミ ンの命 は 君の 勖き 



スペース • ラン ティン ク 

宇宙 パイ 口 ッ 卜の 訓練 機が 母艦から 飛び立 
つた。 が、 やがて ァ スト 0' ショ ックに 遭遇/ 
細か く 描れ る 訓練 機が 母艦に 無事 萤艦 する 



、る。 さあ 行け. グヒ 一口一 の は 至難の ヮザ。 君の 操縱 にえ 



スペース どんべ えだ あ II 



あ な た は 地球 防衛 軍の チー フパ イロ': 
今日 も 宇宙の 平和 を 守る ために 出 ¥。 
小惑星の 彩から 宿命の 敵く エイ リ アン 
サイ ル攻 ¥。 さあ. グ反擊 体制 完了 ■ ~ 



マリン どんべ えだ あ 



海洋 ゴミ 回収 潜水艦 どんべ え は 汚染の 海 を 
滴 掃 中。 しかし 回収の ゴミの 中に 時々 不発 
弹も 交って いる。 しかも、 こ 二 は 海底火山 

銀座。 いつ 爆発す るか。)) K しい 任務 は 続く 。 
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B つ ％«■ 
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タマ ツキ 'ゲーム 



スカイ どんべ えだ あ I 



男 は ゆつ く リ、 そして おもむろに キュー を 大気汚染 調査 飛行隊 スカイ どんべ えの 任務 
構えた …… 狙う は 赤 玉。 キューの 角度 をビ は オキシダント 汚染 雲の キャッチ。 青空の 

タリと マーク。 クッション を 見定めて 勢い 中に 無気味に;— S う！!…。 エア一 ポケット を 
よく 白玉 を 突き出した。 さあつ z 当る か. ゲ さけながら、 君 は どれた' け 捕えられ るか。 




CRT チェ ィサ 一III 

埋蔵の 宝 をめ ざして 昼な ぉ喑ぃ 山に 分け 行 
つた。 行く手 を はばむ 大木 や 沼。 地図 を 手 
がかり に 危険 を さけて 最短距離 を 突き進む。 

しかし 二の 先に は どんな 伏兵が いるか…！？ 



ギャラ クテ イカ I 

惑星 探査 船 ギャラ ク ティ 力 は ある 星で 突如 
謎の 宇宙人 ゴ モラの 攻 S を 受けた.： ギヤ ： 
ク ティカ も反擊 する。 壮絶な 閼 いの 始ま 1 
だ。 スクリユー カノン 砲 も 火 を 吐く。 



プログラム レス 醻 代の パイオニア 



シリーズ 続々 



VIP.1000 

初めてで も 操作で き、 用途 を 選 

ばない 驚異の 使い易 さ。 9,800 円 

VZP.U00 



^能 を 更に 拡充した 

自由自在 型 VIP。 14. 800 円 

VZP.1001 

豊富な ソート 機能で VIP シリーズ 
を 強力 サボ一 ト 。 9. 000 円 

國 詳しい 説明書 ご 希望の 方 は、 600 

円 （送料 込） を 添えて 当社 VIP 係へ。 



お 問 い 合わせ 'お申し込み は 

発売元 ： インテリ ジエンド' システム/ \ ウス 




' 銀行 振 込 をされ た 方で、 注文 票が とどかない ケースが あります。 

2ffl 間 以上 経過して 商品が 届かない 方 は 恐れい リ ますが 再度、 
、注文 明細 をお 送リ顆 います。 



〒060 礼幌市 中央 区 
3 匕 3 西 2 力 ミヤ マ ビル 



^ 0(011)222-1088 



P.. □ Q □ □ 

□ □ □ 

□ □ □ □ □ 




お 

一難 J!F 



は じ め に 



ヤング. パヮ この 言葉 は， まさに マイコンの 

世界の た めにある カ ? 如 く， 若き 少年 達の; 妻 まじき パヮ 
一 に は 圧 到 される ものが あります。 
マイコン' ショッ プで 見せ る 彼等の 華麗な 指さ ばき。 
マイ コ ン 雑誌 は 彼等の ハイ テク 二 ックの 品評会で あ 
り， その 

吸収力の 速さ 
情報量の 豊か さ 
アイデアの 柔軟性 

は， 太 人達の 比で は あ り ません。 

あなた は， 自分の マシン を 使いこな しています か？ 
自由に 付属の マニュアル を 理解で き ます か？ 
も し 何 かひつ かかる も のが あ る とすれば， それ は も 

しかしたら 

マシン 語 音痴 

による もの かも しれません。 

本書 は， PC— 8001, PC — 8801 を 対象と した Z— 80 
マシン 語の 解説書です。 しかし， 
本書 を 読んでも 
マ シ ン語 がで きる ように はなら ない/ 

でしよ う。 驚き ま した か？ ff いた 人 は， 次 を 読んで 
みて く ださい。 

BASIC を 理解で き る 人 は， マイ コン 所有者の 10 分の 
1 と言われ ています。 さ らに マシン 語まで 理 解で き る 
入 は， その 10 分の 1 と言われ ています。 すなわち マシ 
ン語 は,' 解説書 を チヨら ッ と 読んだ く らいで 理 解で き 
るよう な そんな 生易しい もので はない のです。 

と こ ろで 

他 書 を 読んでも マシン 語が 理解で き なかつ 
た 人 

本書 を 読んで みて ください。 たぶん あなた は， 
マシ ン語を 理解で き るよう になる Z 

でし よ う。 

今度 は 逆説的み たいな こ と を 書き ま した。 しかし 今 
や あなた は， 

マシン 語の 難しさ 
を 知ってい ま す。 決して 

マシン 語 を あな ど る 
こ と はしない でしよ う。 そんな あなたが マシン 語 修得 
への 熱意 を かけて， 本書 を 片手に 努力 し て く ださ る な 



ら， 本書 は あなたに 

マシン 語への 近道 

を 提供す る ことになるでしょう。 なぜな ら 本書 は， 
マシン 語 初学者が かかえる 

マシン 語 固有の 問題点 か らの 解放 
への 願い を こめて， 非力な 私が 全力 を 傾けて みた も の 
だからです。 

本書 は， 非常に ぜいたく な 構成 をと つてい ます。 

① 物理的な 制限 を 設けて いません。 

わか り に く い 部分， 理解し にく い 部分に は ページ 

数の 糸目 をつ けず， ま たお U ふんだんに 入れて 解説 

を 試み ま した。 

② 衬象 にも 制限 を 設けて いません。 まったくの 初心 
者で も 理解 可能です。 

③ 最終 目標 も ぜいたくです。 それ は， 

オール • マシン 語 カラ一 'グラフ ィ ック版 
で， スペース 'インベーダー なみの ゲーム 
の 制作 

において います。 マシン 語の プロ グラムて もこ れだ 
けの 規模に なると， 相当に 長く， 太-きい ものに なり 
ます。 これなら マニアの 方に も 満足して いただける 
ので はないで し ようか？ 

と こ ろで 以上の 構想の ドに 原稿 を 進め ると， とても 
1 冊で は 収ま りきれ ません。 し たがって 本書 は 続編 と 

シ リ 一 ズ（ 全 3 冊） 

を 成す もので あり， シリーズの 入 n に 当る ものです。 
-4 くシリ ーズが あなたの マシン 語学 習への 手助け となり， 
あ な たの 夢の 実現に 少 し で も お 役に立てれば， 幸いに 
思います。 また， 本書 を 読まれる すべての 人力 ? ， 途中 
くじける ことなく 進める ようお 析 りして います。 

最後に 本書の 出版に あたり， 電波 新聞社 出版部の 皆 

様， ま た FORESIGHT の 仲間に 大変お 世話に な り ま 
した。 ここ に愤ん でお 礼 申 し 上げ ま す。 

1982 年 5 月 16 日 

FORESIGHT 企画 部 

塚 越 一 雄 
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第 ■ ブロック 



モニタ • オペレーションの 実践 



iEC PC-3091 BAS IC Vet" i - 2 

,opyr ight 1979 <C> by Microsoft 
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も • に 



一つ 



て 何？ 
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マシン 語の コマンド • レベル を 求めて 



〈はじめに〉 

いよいよ 本章から マシン 語の 話が 始ま り ま 
す。 「マシン 語 J つて どんな 形 をして いるので 
しょ ラ 7 

我々 は， まず マシン 語 を 観察す る ことから 
始めます —— 注意 深 く ， 注意 深 く 観察して み 

てくだ さい。 マシン 語 を 観察す る だけで もい 
ろい ろな こ とがわ かってき ます。 

次いで マシン 語 を 入力す る こ と を 試みます。 
すると， 

Syntax error 

が ,屮, て 思わぬ 障害に 遭遇す る ことになります。 
そして その 障害 を 乗り込え るた め， 我々 はマシ 
ンの 制御 を モニタに 移す こと を 知る でしよう。 
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マシン 言 プロ グラム を 観察す る 



マ シ ン 語への 旅 —— ま ず 手 は じ め に 

マシン 語 そのもの 
を 眺めて みま しょう。 これから マシン 語 を いろいろな 
形で 示します。 本 ブロック 終了 時には， どんな 形の マ 
シン 語の プログラム でも， あなた は 

自由に あやつれる 
ようになつ ている ことでしょう。 

まず 第 1-1 図 をみ て く ださい。 
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《第 1 — ， 図》 マシン 語の プログラムの 形 —— その 1 
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これ 力 ; ， マシン 語の プログラムです。 良く 観察して 
みて ください。 英数字が 並んで いますね。 英字 は， ど 
んな 種類が 使われて います か？ 

次に 第！" 2 図 をみ てくだ さい。 これ も マシン 語の プロ 
グラムです。 そして， 第 1-3 図 もみて ください。 もちろ 
ん、 これ も マシン 語の プログラムです。 

三つの マシン 語の プログラム を 見て みました。 どれ 



0 0 0 0 
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《第 1 —2 図》 マシン 語の プログラムの 形 —— その 2 
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《第 1 —3 図》 マシン 語の プログラムの 形 —— その 3 



'モニタ. オペレーションの 実際 參 



を 見ても 英数字の 羅列で したね。 そして， 三つと も異 
なる 形 をして いま した。 実は， 
これら 三つの プロ グラム は 

同じ 内容の プログラム 

です。 

も う 少し 観察 を 繰り返して みま しょう。 
三つの プログラムの どこ を 見て も 英数字が 並んで い 
ますが， 

4 桁の 英数字 
2 桁の 英数字 

の 2 本立てに なって います。 そして， 2 桁の 英数字 を 
順に 見て い く と， 

21 0 0 FF 一… 
と 三つと も 同じ 並べ方に なって いるの がわ かり ます。 
ま た， 4 tfr の 英数字の 先頭 は 三つ と も 

DOOO 
になって いますね。 これが 

三つと も M じ プログラム 
である こと の 証明です。 

2. 英数字の 正体 



前節で 見て き た 4 桁の 英数字 を 
番 地 

といい， 2 桁の 英数字 を 狭義の （しかし， 本来の 意味 
での） 

マシン 語 

と 言います。 ただし， ここで これらの 言葉 を 覚える 必 
要は まった く あ り ません。 

次に， 英数字の 部分 をもう 少し 解析して みます。 も 
う 一度， 三つの プログラム を 良く 観察して みて くださ 
い。 と く に 英数字の 部分に 注意して。 

良く 見る と 英' 子 は， 

A, B, C, D, E, F 
しか 使われて いないの がわ かり ます。 これに 数字の 部 
分 を 追加す る と， 

012345678 9 ABCDEF 
の 16 種類の 英数字が 使われて いる こ とがわ か り ます。 

次に 第 1 - 3 図の 4 桁の 英数字の 1 桁 目のと ころ をず 
つ と 追ってみ て く ださい。 



012345678 9 ABCDEF 

の I 組に 繰り返され ている のが わかり ます。 どうやら 英 
字の 部分 は， 

A 1 0 

B 1 1 

C 1 2 

D 1 3 

E 1 4 

F 1 5 

のよう に 対応して い るよう な 気がし ません か ？ 
まさに その 通り です。 瞽通 これら の 英数字 を 
16 進数 
と 呼んで います (第 1-4 図)。 
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は 16flA|W も ft'?: で^^される,， 





《第 1 一 4 図》 16 進数 



16 進数 (hexadecimal notaion) 

0〜9, A 〜F の 16 種の 英数字で 表記され る 数 
体系。 



(例） 16 進数 10 進数 

1 1 
B 1 1 
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* 第 1 章 マシン 語の コマンド • レベル を 求めて, 



F 
1 0 



1 5 
1 6 



Syntax error 

の 文字が 出た はずです （写真 lh 



16 進数に ついては， 付録の 「10 進数 ^16 進数 変換 表」 
を兒 て， その 数え 方， 表の 見方 を 良くつ かんで おいて 

く ださい。 



3, 



マ シ ン 語の プロ グラム を 入力したら 



W, 上で 16 進数の 大ま 力' な 念 をつ 力' めた と 思い ま すの 
で， その 知識 を 利 川して， もう 一度 先の 三つの プ ログ 

ラム を） i 比べて みて く ださい。 

第 1-3 図 を 省略した 図— 第 1-1 図 

第 l-i 図 を 省 》各し たは I— 第 1-2 図 

である こ とがわ かり ます。 

雑 iU^ で 良く 兄 かける の は， 第 1-2 図の ような 形が 多 

いと 忍い ます。 「マイコン 誌」 等 を兑る と， 楽しそう な 
ゲー ムが' K つてい ますね。 特に 面白そう な ゲー ム が あ 
ると， たいてい は マシン 語の プログラムです ね。 する 

と 第 1-2 図の よ う な マシン^ リ ス 卜が ズラ ズラ ッ と 並 

んで いる と 思います。 
あなた は， その プロ グ ラム を あ な たの マシンに 入力 

する こ とがで き ます か？ それ を カセッ 卜に SAVE し 
た り ， LOAD し た り， プロ グラム を 走らせる こと がで 

きます か？ 

さ あ， だんだん と 兌え ていきましょう。 まもなく あ 
な た は どの 形の マ シン 語の プロ 'グラ ムで も ， & ill に 入 
出力で き るよう になる ことでしょう。 

ここで 最も ポピュラーな 形で あ る 第 1-3 図の プロ グ 
ラム を 入力す る こと を 考えて みましょう。 まず あなた 
の マシンの 電源 を ON にして く ださい。 

'OK' 

の 文字が 表示され， カーソルが 点滅して いますね？ 
そこでまず 第 1 行 目 を 入力して く ださい。 
D 0 0 0 21/ 

( / は Return key のこと です） 
と キー • インし ました か？ うまく 入力で きました 
か ？ 

ダメ で したね。 Return キー を 押した と た ん ベルが 鳴 
'ハ 




《写真 | 》 Symax error がで た Z 

他の 二つの プログラム について も 同様の 実験 を して 
みて ください。 うまくいきました か？ やはり ダメで 
すか。 これで は， せっか 〈雑誌に 面 |'-| い プログラムが 
极 つていても キ一' インし て 遊ぶ こ と がで き ま せん 
ね。 



4, 



ニゥの コ マン ド • レベル 



どうして ダメ なので しょうか？ [由 1而 に は， ' 0K' 
の 文字が 出 ていたのに 人力で きない なんて。 
実は， 

'OK' の 文字が,' I', ている からこ そ 

マシン 語の プログラム を 入力で きない 
のです。 というの は， 

'OK' は BACIC に対して OK 
であって， マシン 語に 対して は NO の 合図な のです。 

ここで ハツ キリ させましょう。 
あなたの マシン は， 二つの 状態 を 待って います。 そ 
れは， 

BASIC を 扱える 状態 
マシン 語 を 扱える 状態 

の 二つです。 あなたの マシン は， 今 どちらの 状態に あ 
るか を あなたに 知らせる ために， メ ッ セージ を 送って 
きます。 それ は， 

OK —— BASIC が 扱 え る 状態 
* —— マシ ン 語が 扱え る 状態 
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です （この辺の 詳しい話 は， 私の 1 " PC-8000 マシン 語 
活用 マニュアル」 （注） の 第 1 章 をみ て く ださい)。 

今後 便利な ように， 二つの 言葉の 定義 をして おき ま 

す。 

BASIC の コマンド' レベル 

= 'OK' の 出て いる 状態 
マシン 語の コマ ン ド • レベル 

= '*' の 出て いる 状態 





メッセージ 




管 3 


BASIC -コマンド+レべル 






B A S 1 C イン タブ リタ 


マシン IS • コマンド • レベル 









《第 1 _ 5 図》 二つの コ マン ド • レベル 

以上の 話しから, 

マシン 語 を 扱う に は， 

マシン 語の コマ ン ド • レベル 

に し な ければ な ら ない 事が 理解で き ると 思います。 そ 
れ では， どうしたら あなたの マシン を マシン 語の コマ 
ン ド • レベルに する こと がで きる でしよう か？ 



5. モニ 



タを 起動す る 



そこで 予備知識 として， モニタと いう S 葉 を 覚え' 

く ださい。 



モニタ (monitor) 

コンピュータ 稼動 時に おいて， £i も 基本と な 
る メーカーの サポート 'プログラム。 入出力 等 
の 基本 処理 ルーチン を 持って いる。 



もともと コンピュータ は， マシン 語が 基礎です から 
モニタ も マシン 語の 処理が 基本と な り ます。 したがつ 
て 本来 は， 電源 ON の 状態で モニタが 起動し， マシン 
語が 扱える 状態に な る わけです。 です か ら BASIC を 
使いたい と 思 え ば， モニ タ を 使つ て BASIC イン タブ 
リタと い う マシン 語の プログラム を ロード し， モニタ 
を 使って その プログラム を 走らせる わけです。 こうし 
て 初めて BASIC が 扱える わけです。 

ところが 昨今の ハードウェア， ソフトウェアの 進歩 
は， コンピュータの 操作 性 を 向上 させて くれました。 
我々 の マイコン も マシン 語 のみでな く， 高級 言語で あ 



る BASIC が 標準 装備 さ れ， プロ グラ ミン グの 生産性 
を 向上 させて います。 そのため スィッチ • オンで いき 
な り BACIC 力 ; 速れ るよう になって きました。 そして， 

マシン 語と BASIC との 

主従が 逆転 

し， モニタ. プログラム はむしろ BASI C 側か ら 呼び 
出して 使う という 従来と は 逆の 形に なって きている の 
です （第 1-6 図)。 



\^ ノ 



スィ ツチ • オン 



スィ ツチ 'オン 





'起動 




) 


BAS にィ 


ン タブ リタ 


を 走らせる 



BAS に インタ プリ 夕 
起動 



を 呼ぶ 



BASIC 



マシン 語 
使用可能 



《第 1 ― 6 図》 スィ ツチ • 才ン BASIC 

そこで 話 を も とに 戻します。 

我々 は， これから 我々 の マシンで マシン 語 を极 いた 
いと 考えて います。 しかし， それに は 

マシン 語の コマ ン ド • レベル 
にしなければ ならない こと を 知りました。 それ は， す 
なわち メーカ一 側が 用意した サポート • プログラムで 
あ る 

モニタ 

が 稼動して いなければ ならない という こ とです。 

■ Mil Illl'- tHl.-.lllll-l llll,' I tlll'«lll I UUt -It I tit> 
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(注） 月刊 「マイコン 誌」 （82 年 1 月 ） 別冊付録， 
マシン 語の 初歩の 初歩 か ら 解説 し た も ので， 
本書の 入門 版に あたります。 お持ちの 方 は， 
ぜひお 読みに なって く ださい。 



HHNI 
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> 第 1 章 マシン 語の コマンド 'レベル を 求めて, 



さあ， そこで 我々 の マシンで も モニタ を 稼動させる 

ことに 致しましょう。 あなたの マシン は， 今 'OK' の 
文字が 出て います か？ 0K? それで は， 
MON/ 

と キー' インして ください。 これで 我々 の PC もモニ 
タが 稼動し ます。 写真 2 のように 




《写真 2 》 モニタ が 稼動 し 》 * " が 表示。 



が 表示され ま したね。 



6. 



： つの コマ ン ド' レベル を 往復す る 



書式： MON 

目的 ： 内蔵の マシン ランゲージ モニタに 制御 を 移 

す。 

解説 ： BASIC モー ド から 内蔵の マシン ランゲ 一 
ジ モニタに コン 卜 ロール を 移す ための ステー 
トメ ント です。 マシン ランゲ一 ジ モニタの 命 
令 は マシン ランゲージ モニタの マニュアル を 
参照して 下さい。 コントロール 一 B でもとの 
BASIC の モー ドに もどります。 



これ は， r N-BASIC リファレンス マニュアル」 か 

ら 抜粋した ものです。 つまり， 

MON は N- BASIC のコ マン ドの一 つ 

だった のです。 
く 注〉 本来 モニタと は， 効率的な コンピュータ 利用 
を 目的と した オペ レ一 ティ ング. システムです 
から， マシン 語の サボ一 ト だけ を 目指した もの 
ではありません。 そこでと 〈に マシン 語の ため 



の モニタ を^ ■ すと き は， マシン 語 モニタ （マシ 
ン ランゲージ モニタ） と 呼びます。 蒈通， マイ 
コンで モニタと 言う 時 は， マシン 語 モニタ を 指 
します。 

さて， マニュアルで このところ を 読む と， モニタ か 
ら BASIC モ一 ド （BASIC の コマンド' レベル） へ 
の 帰り 方が 書いて あ り ます。 

1CTRLI と 圆 
の キー を 同時に 押してみ てくだ さい （コントロール一 
B) 。こ れで お馴染みの BASIC モー ド に 戻れ ま し た。 
(写真 3， 第 1-7 図)。 




《写真 3> モニタから BASIC に 戻す。 




《第 1 — 7 図》 二つの コマンド • レベル を 往復す る 

これで 我々 は， 

BASIC の コマンド' レベル 
マシン f 吾 コマンド • レべ ノレ 
の 二つの コマンド' レベル 間 を 自由 に 往来で きる よう 

になり ま した。 馴れる ために， 
MO N Z 

コント 口 一 ルー B 
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を 繰り返し 操作して みて 〈ださい。 もう， モニタなん 
て 恐く あ り ません ね。 



く 第 1 章のお わり に > 

我々 は 三つの プログラム を 観察す る こ とから 
始めて， いろいろな 概念 を 理解し， 我々 のマシ 
ンの 制御 を モニタに 移す こ と に 成功し ま した。 

次章で は， いよいよ モニタの 扱い方に 触れて 

いく. ことになります。 BASIC と は 違った 新しい 
コマンドが 登場して きます。 さあ， 新しい 世界 
に 足 を 踏み入れ てい きましょう。 



TM'S コマンドの 中身 を 探る 



く はじめに > 

本章から モニタの 使い方 を 覚えて い く こ と 

になります。 そこに は， BASIC の コマンド 
と は 違った 素晴 しい コマ ン ドが 展開され る こ 
とでしょう。 
本節で は， モニタ' コマンド のうち 
T M コマンド 
S コマンド 

の 二つが 登場し ます。 本章が 終る 頃に は， あ 
なた は 自由に マシン 語の プロ グラム を 入力で 

きる ようになつ ている ことでしょう。 なお， 
本章で は 合わせて， 我々 の 理解 可能な 範囲で 
モニタの 内部構造 にも 立ち入って 行きます。 
楽しみに お読み く ださい。 



i ■ たった一 つ，!^ な モニタ， コマンド 



これから モニタ 特有の コマンドの 使い方 を 見て い く 
ことになります。 モニタの コマンド は， 全部で 8 種類 
あります （第 1-8 図）。 このうち， コントロール 一 B は 
BASIC に 戻る ための コマンド ですから， 実際に モニ 
タて' 使える の は 7 種類と な り ます。 



—卜 






内 容 




セット メモリ 




ライ ト テープ 


D 


ディスプレイ メモり 


G 


,、 




ロード テープ 




、つ 




ロード ベリファイ テープ 


■ ： ■ ： ■■■■ ■ 


テスト メモリ 



《第 1 ― 8 図》 モニタの コ マン ド 



前章に おいて， モニタ は マシン 語 を 扱うた めに 必要 
な こと を 知りました。 そうすると， この 7 種類 はマシ 
ン語を 扱うた めに 必要と いう ことになります。 

ところが， ところが —— 。 
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モニタ . コマンドの 7 種類の うち， たつ た 一^ 3 だけ 

マシン 語に 関係の ない コマ ン ドがぁ ります。 それ は あ 
なた の マシンの た め に 便利 な —— 否， 必要 不可欠 な 機 

能 を 実現す るた めにあ り ます。 仮に あなたが BASIC し 
か 使わない， あるいは もつ と 極端に 市販の プログラム 
を 買って 使う だけ だと しても， あなたの マシンの ため 
g この コマンドの 使い方 だけ は 覚えて おい た 方が 良 (• 、 
でしよう。 それ は， あなたの マシンの 

健康診断 をす る 
ための コマンドです （第 1-9 図)。 




どちらに も 必要 
《第 1 — 9 図》 モニタ • コ マン ドの 用途 



&. すべての 人の ために —— TM コマンド 

それ は， 

TM ： テスト メモリ 
コ マン ド です。 

たぶん， あなた は メモリ という 言葉 を 知っている と 
思います。 知らなくても 結構， メモリに ついては 次ブ 
口 ックで 触れます。 

あなたの マシン は， コンピュータと 呼ばれます。 コ 
ン ピュー タは その 昔， '電子頭脳' と も 呼ばれ ま した。 
「頭脳」 という からに は， 物事 を 記憶す る ことができ 



モニタ • オペレーションの 実際 參 



る わけです。 あなたの マシン も， 当然 プログラム ゃデ 

一 タを記 M: でき ます。 この コンピュータの 記憶 を 受け 
持つ 装置 を 

メモリ 

と 呼んで います。 

あなたの マシンに も メモリ がつ いていて， たくさん 
の 記憶 場所 を 持って います。 あ な たの マシン は 何 K シ 
ス テムです か ？ 

も しあな たの マシン 力 U6K システムなら 
131.072 

も の記惊 場所 を 持つ ています。 もし 32K システムなら 
なんと， 

262,144 

fl^l 所 も の記惊 場所 を 持つ ている のです。 こ れは 膨大な 
数です ね （第 1-10 図)。 

あなたの マシン は， ，k!'l:S 装 i;' (として こんなに もた く 
さんの メモリ を 持って いる のです。 こ ん な に たくさん 
あって， 果して： i: てう まく 動いて いるで しょうか？ 
どこか 故 1;'?： していない でしよ うか？ 



0 0--0 



Q 

^7T 



： に 072 儷 



〇〇 〇 



I62.I44IH 



あ な た は， そ れを 確かめ た ことがあります か？ 
えつ？ そんな 膨大な 数の メモリ をい ちいち チ エツ 
ク できない ？ 

ィャ， できる のです。 そのために モニタに 

TM 

コ マン ドが あるので す。 
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実験 —— TM コマンド を 使う 



TM コ マン ド 

目的： メモリ を テストす る 
書式： TMZ 



TM コ マン ドは， あなたの メモリの 良お を チェック 
して くれます。 もし 不は A が あれば， どの メモリの ど 
の 辺が 悪い かも 教えて くれます。 したがって， 非常に 
重要な コマンド である と 3 えます。 

o まだ メモリ • テス ト を 行った ことのない 入 

C メモリ を 増設した 人 

(とくに その メモリ が 純. でな 、 ' 時， メモリ チ 
ヱ ックは f; 要です ね） 
ぜひ， --度 TM コ マン ドを' お 行して みる こ と をお 勧め 
します。 

T M コ マン ドの 使い 方は简 単です。 
あなたの マシン を， マシン 語 の コマンド 'レベルに 
してく ださい。 '*' が 出て いますね。 そうしたら おも 
むろに 

とキ一 'インして く ださい。 モニタ 力、 あなたの メモ 
リ の チェ ッ クを始 め ます。 こ のに)， ど ん な こ と が 起こ 

るか を 順に fr いてお きます。 

®RETURN キー を 押し た 直後 

左端 の' * ' が 点 滅を開 始 します。 



《第 1 一 10 図》 膨大な 数の 記憶 場所 
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'第 2 章 TM'S コマンドの 中身 を 探る 



② 5. 5 秒 経過 後 

画面の 最下 端が， 乱れ 始めます。 これでび つ 
く りしないで ください。 メモリ • チェック は 順 
調に 進んで います。 その後 も 画面の あちこちが 
乱れます。 （写真 4)。 




《写真 4 》 TS コマンドで メモリ 'チェック 



(どラ してこう いう ^象が 起こ るの 力'， ま た T 
M コマンドの 中身 を お I り たい 入 は， 次 節 を 参照 
く ださい)。 

③ 約 21 秒 後 

阖 面の 乱れが 止 ま り , すべての 表示が 消 え て 
しまいます。 ：tft; の' *' の^^で カーソルが 点 
滅 している だ' けです。 メモリ • チェック は顺調 
に 進んで います。 もうしば らくお 恃ち くださ 

④ 約 3 分 30 秒 後 

(16K システムの 人 は， 約 1 分 45 秒 後） 

画面 は パク と 電源 ON の 状態 と な り , 処理の 
^ f となり ま す。 

以上の 経過 を 順調に た ど つ た 場合， あ な た の マシン 
の メモリ は 常です。 も し 不幸に し て 
途中で スピーカ 一が 鳴 りっぱな し 

になった 時， 残念です が あなたの マシンの メモリ は不 
良です。 こ の 時の 処置の 仕方 は， ま だ ま だ 我 ク の 知識 
では 不足です か ら， あとのと こ ろで 診断の 仕方 を 説明 
します。 スピーカ一 が I ぬって いますが， BASIC のよ う 
に STOP キー を flf しても 止ま り. ません。 と り あえず マ 
シンの 電源を切り， もう 少し 先まで 本書 を 読み進めて 
く ださい。 

なお， チヱ ック が: 常に 終 r した 場合で も， 後日 あ 
なた の メモリ がいか みん 時 （そういう ことが ないよう 



にお 析 り しています 力り 困らない よう に， 
わざと メモリ • エラー を 起こす 方法 

を あ と で 紹介す る 予定で い ま す。 ご 期 侍 く ださ い。 
Mi え あれば 袞 いな し， ハイ。 



■ TM コ マン ドの 中身 



本節で は， モニタが TM^Il をす るのに どんな こ と 
を している の 力'， 

モニタの 中身 

を少 し いてみ る ことにします。 本文の 流れ と は 無 関 
係です から 典 味の ない 人 は， 読み 飛ばして く ださい。 

一^ 3 の メモリに ついての テスト 処理の 基本 は， 次の 
と お り です。 

その メモリに ある データ を 記憶させる 

その メモリ から 記憶 内容 を 取 り 出す 

最初に 記憶 させた 値 = 今 読み出した 値 ？ 

これが 等しければ， その メモリ は 正常で ある と 考え 
ら れ ます。 ま た， も し * な る な ら ば その メモ リ は 異常 
であ る と 判定され ます (第 1 - 11 図)。 



データ 




统み 出す ；> ？ 



第 1 一 11 図》 メモリ を チェック する 

以上が- - つの メモリ についての 処理です。 これ を 全 
メモリに ついて チ エツ ク する わけです 力、 その 流れ は 
次の 通りです。 

① モニタが コマンドの 1 字 目と して' T' を キャッチ 
すると， 統 いて 
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'モニタ. オペレーションの 実際 



と 入力され るか チヱ ック します。 もしそう であれば 
② 以下の 「テスト' メモリ ^理」 に 移 ります。 もし 
そ う でなければ， '？' を 表示して コマンド • エラー 
である こと を 示します。 

② . メモリ' チヱ ックは 256 ずつ ま とめて 処理し ます。 
また， 処理の 順序 は メモリのう しろの 方から チ エツ 
ク して 行き， 256 ずつ 前の 方へ と 進めて 行き ます。 

③ 1 グループ (256 個） 内の 処理 

1) メモリの 前の 方から) 幅に 

0, 1, 2, ...... , 255 

の データ を 記 t£ させる 

2) メモリ の 前の 方 か ら順に 記憶 内容 を 取 り 出し， 

0， 1, 2, …一 , 255 
と 比較す る。 もし 比較の 途中で 異' ff; な メ モ リ 力 f 現 
われれば， ただち に そこ で^ 现を やめ， ©の 処理 
に 移る。 

© ③の 処现を 行った 結果す ベての メモリ に 異常が 認 
め ら れ なかった 時 は， プロ グラ ムの 流れ を BASIC 
インタプリタの 先 iffi に セットし ます （マシン 語の 命 
令で 書けば， 

J P 0 0 0 0 H 
と な ります)。 すると 幽面 上に は 范 源 0 N と 问 じ 状態 
が 現われます。 
⑤ もし メモリに 《 常が あれば 
読み込んだ データ 
記 tg させた データ 
エラーの 起きた メモリ 
の 三つ を あな た に 知 ら せる 準備 を し ， 内蔵 ス ピー 力 
—の スィ ツチ を ON にし， プログラムの 活動 を 停止 
します （マシン 語で 言えば， 

HALT 
という 命令の こ とです)。 

以上が TM コ マン ドの 中^です。 いずれ あなたが マ 
シン 語 を 読める よ う になった 時， 一度 TM コ マン ドの 
プログラム を 解析して みて く ださい。 いま 述べて きた 
こ とが もつ と 克明に わかって 面白い と 思います。 TM 
コマンドの スタート^ 地 は， 5 DE 6 番地です。 

な お 蛇足 ながら， 我々 の マシン はテレ ビ 画面 を 表示 
したり， そ の 表示 方法 を 指定 したりす るに も メモリ を 
使って います。 メモリの チヱ ック を 始めて 約 20 秒 後に 
は， この 部分の チェックに 入ります。 TM コマンド を 
実行中， 画面が 乱れた の はこの ためです。 



■ 1, s コ マン ドの 起動 

メモリ の チェ ックが 終った と こ ろで， 今度 はいよ い 

よ マシン 語 関係の コマンドに 進みましょう。 まず その 
入り口 は， 

マシン 語 を 人力す る 
ことから 始めます。 使用す る コマンド は， 
s コマンド 

です。 



S コ マン ド 

目的： メモリ の 内容 を 変更す る 

書式 1 ： S 〈ァ ドレス〉 Z 
書式 2:SZ 



S コマンドに ついても， ^験 を 通して 身に つけて い 
く こ と に 致し ます。 例と して 第 1-12 図の プログラム を 
入力す る こ とに します。 



!• 1 


マシン 語 


D 0 0 0 


2 1 


D 0 0 1 


3 8 


D 0 0 2 


1 8 


D 0 0 3 


C D 


D 0 0 4 


E D 


D 0 0 5 


5 2 


D 0 0 6 


C 3 


D 0 0 7 


6 6 


D 0 0 8 


5 C 



《第 1 —12 図》 S コ マン ド 実験 プログラム 



4 桁の 英数字が 番地， 2 桁の 英数字が マ シ ン語を 表 
わす こと は， 第 1 章で 触れました。 そこで そのつ け 足 
しとして もう 少し 感覚的に 説明 してお く と， 
番 地 ： 記憶 場所の 位置 
マシン 語： 命令 や データ 
という こと にな ります。 こ れを第 1-12 図の プログラム 
で 見る と， た と えば 1 行 目 は， 

D000 番地と いう 記憶 場所に 
21 という マシン 語 を 記憶させる 
という 意味です。 
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» 第 2 章 TM'S コマンドの 中身 を 探る ■ 



そこで S コマンドの 使い方で すが 
S 十く 最初の 番地〉 + / 
が 基本です。 た と えば 第 1-12 図の 場合で したら 最初の 
番地 は， D 0 0 0 ですから 
S D 0 0 0 / 

と 人力す る わけです。 これで S コ マン ドが 起動され ま 
す。 写真 5 力、 その 様子 を 表わして います。 



NEC PC-8O01 B 
Copyr igih-t 197 


ftSIC Ven ±.2 ' 

9 <C> t>y M ici-oso-Ft 


Ok r . 
mon 

>si>eee 
Deee ff- 


に 


^hi n» 
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《写真 5》 S コ マン ド 起動 



マシン 語の 入力 



さあ， S コマンドが 動き 始めました。 さっそく プロ 
グラム を 人力して みま し よ う。 ^初の マシン 語 は 2 1 
ですから， 

2 1 

と キー ィ ン してく ださい。 写真 6 のよ う になる はずで 
す。 表示の 見方 は 第 1-13 図の 通りです。 すなわち 

—の 左側 ： 変更 前の データ 

一の 右側 ： 変更 後の データ 

という わけです。 なお， '一' の 左側の 値 は， 各自の マ 
シンの そ の 時の 状態に よって 異なります。 



NEC PC — 8881 BASIC Ver- 
Copyr ight 1979 <C> by 



ぐ 写真 6》 マシン 語の プログラム 入力 



SD 0 0 0 






D 0 0 0 F 


F - 2 1 




D 0 0 


0 番地 


DO 0 0 番地に DO 0 〖番地の 


変更 前の データ 


新し く 入力した 現在 記 悚 中の データ 






データ 



《第 1 —13 図》 S コ マン ドの 見方 

入力の 仕方が わかった と こ ろで， 第 1-12 図の プロ 
グラム を どんどん 入力して いってく ださい。 こ の 時， 
1 行 40 字 モード— 4 データ 
1 行 80 字 モー ド— 8 データ 
入力す ると 改行され， そ の 時の 番地が 表示 さ れ ま す。 
すべての データの 入力が 終り ま したら， 
RETURN KEY 
STOP KEY 

のい ずれ か を 押して く ださい。 すると が 表示され 
マシン 語の コマンド • レベルに 戻ります （写真 7)。 これ は 
さしずめ BASIC で プログラムの 入力が 終り， 'OK' 
が 表示 され コマ ン ド 侍 ち に な つたのと 同 じ こ と で 
す。 



NEC PC— 8881 B 
Cop«jr lght 197 


ASIC Ve 
9 <C> b 


y Microsoft 


ausc 


1 1 

mm 


ism 

の o 


* 












■--'■'■」'' 
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、写真 7 マシン 語の コマンド 'レベルに 戻る 



便利な 機能 



以上が s コマンドの 基本です。 しかし， s コマンド 
に は 他に も 便利な 使い方が あ り ますので， それ を 次に 
ま とめて おきます。 

© 変更の 必要の ない とき 



ム o 



NEC PC-Seei Bf=lS IC Vei" 1.2 
Copyright 1979 <C) by Microsoft 



FF30 28—88 28-D0 20- 



，モニタ • オペレーションの 実際 參 



SPACE キー を 押せば， 次の 番地に 進む こ とがで 

きます。 

② 一つ 手前の 番地に 戻りたい と き 

DEL キー を 押す 力'， コントロール- H で 戻れます。 
も ちろ んォー ト • リ ピー ト も 効き ますから， キー を 
押 し つ ばな し に すれば， 番地 は どんどん 手前に 戻り 
ます。 

③ 入力の 途中で' *' に 戻った と き 

これ は 次の よ う な 場合が 考え られ ます。 

• 16 進数で ない 数 を 入力 したと き。 たと えば 
S と か。 

'マシン^ を 1 桁し か 入れないで RET キー 

を 押した と き。 
• 入力の 途中な のに RET キー を 押してし ま 

つたと き。 

こんな 時 は 非情に も， が 表示され， マシン 語 
の コマンド. レベルに 戻つ てし まいます。 すると ま 
た， 

S x x x x y 

しかし， これ は 面倒です ね 



と 押す こと に なります 
？ こんな 時 は， 単に 

S / 

とだけ 入力して く ださ 
めて 説明し ます。 

以上 3 項目に ついて， よ く 御 自分で * 験して みて く 
ださい。 すぐに 惯れる と 思います。 



これに ついては， 節を改 



14. 



ァ ドレスの メモリ カウンター 



この 節 も モニタの 中身の 話しです。 したがって， 興 
味の 無い 人 は 読み 飛ばして も 大势に 影響 あ り ません。 
それで は， 次の 実験 をして みて ください。 



実 験〉 

マシンの 電源を入れる。 

マシン i 吾の コマ ン ド • レベルに す. る c 

S F F 3 0 / 

0 0 DO とキ一 • イン 
STOP キー を 押す 

S / 



や り 方， わか りました？ 実験が う ま く いけば， D 
0 0 0 番地 か ら S コマ ン ドが働 く はずです （写真 8)。 




《写真 8 》 D 0 0 0 番地 力、 ら S コ- 



ドが 動く 



な お 念の た めに 申し上げます 力、 こ の 節の 話 し は 初 
めての 方に は 少し 難しい かも しれません。 ですから 無 
理 にわかろう としないで （なにしろ わかる 必要 は 全く 
ありません から）， 未^' 二次 節まで 読み 飛ばした 方 力 ; 得 
策です。 

さて， この 実験が うまくいったなら， もう 一度 STOP キ 
—を 押して '*' に 戻して く ださ い。 そして， © のデ 
—タを 次の よ う に 変えて 実験 を 繰り返 して く ださ 



0 0 
0 0 
0 0 
2 3 



D 1 

D 2 
E 0 
E 1 



結果 はどうでした か？ 鋭い あなた は， どうやら 
F F 3 0 番地 
F F 3 1 番地 

が S コマ ン ドの く 最初の 番地〉 に 関係 あ りそうな こと 
に 気が付かれた のではないでしょう か？ 実験の 結果 を 
まとめる と， 次のようになります。 

© の 入力 データ S コ マン ド の 最初の 番地 
00 D 1 D 1 0 0 番地 
00 D 2 D 2 0 0 番地 

00 E 0 E 0 0 0 番地 

23 E1—E123 番地 



< ①②③ ④⑤⑥ 
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• 第 2 章 TM'S コマンドの 中身 を 探る 

実は， この辺の し 〈みは 次のように なって います。 いかがで すか？ 面白かった でしよう？ 



ァ ドレスの メモリ カウンタ一 

モニタ は， S コマンド 実行中， 常に アドレス を 
メモリ カウンターに 記憶 させて いる。 メモリ カウ 
ン ターの 番地 は 次の 通り。 

FF 3 0 番地： 番地の 下位 2 析 

FF 3 1 番地： 番地の 上位 2 桁 



アドレスと は 番地の こ と です。 ま た， 
ァ ドレスの メモリ カウンター 

= FF30~FF31 番地 

のこ とです。 あなたが S コマンド を 実行して マシン 語 
を 入力して いる 時， モニタ 内部で は その都度， いま 入 
力 し た 番地 を メモリ カウンタ一 に 記' tE させて います。 
つま り 1 データ 入力す る ごとに， メモリ カウンタ一 の 
値 は 変わります （第 1-14 図)。 



く 第 2 章のお わりに〉 

本章で， ついに マシン 語の 入力に 成功し まし 
た。 しかし， それだけ では 悲しい かな 何もで き 
ません。 あなた は 
うま く 入力した 力'， チェック できます か？ 
その マシン 語 を 走らせられます か ？ 
まだまだ 知りたい こ とがた く さん あり ますね。 
さあ 第 3 章 以下が， あ な た をお 侍ち しています。 
元気に 学習 を 続けて く ださい。 



《第 1 —14 図》 メモリ カウンターの 様子 

ところで S コマンド を 開始 するとき， く 最初の 番地〉 
を 省略して 単に 

S / 

とすると， く 最初の 番地〉 として アドレスの メモリ カウ 
ン ターに 記憶され ている 番地が 採用され ます。 前節の 
「S コマンドの 便利な 機能 ③」 は， この こと を禾 !1 用した 

も のです。 

マシン 語 を 入力す ると， メモリ カウンタ一 の 値が 変 
わる こ と はわ かり ま したが, 逆に 

メモリ カウンタに データ を 強制的に 入力 

させ， 本当に その 値が セ ッ ト され たかを 見て みよ う と 
したの が 先の 実験です。 




メモリ カウンタ 



oo o o 



oo 0 I 








0 0 0:- 
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マジ:/ IS プログラム GO, 



く はじめに〉 

本章の 終了の 頃に は， あなた は， 
他人 様の 作 つた マシン 語の プログラム 

で 遊べる ようになって いるでしょう。 とにかく 
本章の 最終 目標 は， マシン 語の プログラム を 走 
ら せて みる こ とです から。 



■ プログラム を 見る 



あ な た が BASIC で プ 口 グ ラム を 作 つ た 時， まず マ 
シンに 入れます ね。 その あと， どうします？ 
LIST を 取る —— プログラム を兒る 
RUN させる —— プログラム を 走らせる 
の 二つに 別れる でしよ う。 

マシン 語の 場合 も 同じです。 プログラム を 入力 （S 
コマンド） した あと は， その 時と 場合に応じて 

プログラム を 見る D コ マン ド 

プログラム を 走らせる 一 G コ マン ド 
の 二つの ケースに 分れます。 

こ こて' は， 先に D コ マン ド から 見て い くこと にし ま 
す。 そして， 前章で 入力した 第 1-12 図の プログラムが 
う ま く 入力され たか 確認して みる ことにします。 



D コマンド 

目的： メモリ の 内容 を 表示させる 
書式 1 ： D くァ ドレス〉 Z 

データ を 16 個 表示す る 
書式 2 ： D く AAAA, BBBB>/ 

A A A A 〜 B B B B 番地の データ を 表 
示す る。 



それで はさ さつ そ く D コマンド を 使って みま しょう 
第 1-12 図 は 入力 し ま したね。 
DD 0 0 0 / 



と キー' インして く ださい。 写真 9 のよう に 表示され 
る はずです。 
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參第 3 章 マシン 語の プログラム GO/ 




D コマンドの 便利な 機能 



うまく 表示され ましたら， データの 数 を 数えて みて 
く ださい。 16 個 あ り ますね。 
D D 0 0 0 ^ 

とすると， D000 番地から 16 個 分の データが 表示 さ 

れ るので す。 

それで は 第 1-12 図の プログラム と 照ら し 合わせて 
みて ください。 もっとも 第 1-12 図の プログラム は， デ 
ータが 9 個し か あ りません から， 少し 余分に 表示され 
ています。 しかし， 余計に 表示され る 分に は 困り ませ 
ん から， 気にしないで おく ことにしましょう。 

以上が D コマンドの 使い方の 基本です。 もちろん 他 
にも 使い方 はあり ます。 それ を 次に 列挙して おきます。 
① S コマンドの 時の ように， 番地 を 省略す ると どう 

なる でしよ うか？ 
D/ 

とキ一 'インして く ださ い （写真 10)。 予想 は 裏切 ら れ 
ましたね。 D コマンド では， アドレスの メモリ カウ 
ン ターが 設けられて いません。 番地 を 省略す ると， 

# 地 = 0 0 0 0 
と 見なされ， 0 0 0 0 番地から 16 侗 分の デー タ が 表 
示されます。 



nec pc-seei i 


(ASIC Ven 1.2 


Copyr ight 197 
o レ 


'9 (C> fay Micr-oso-ft 


mon 
搴 D 

3380 F3 31 FF 


■ FF C3 3B 08 90 


8088 3€ 


i j 3 r 1. r riJU r o 





《写真 10》 番地 を 省略し D パと キー • イン 



② 長い プログラム を 見たい 時， もし 1 回に 16 個の デ 
—タ しか 表示され ない としたら， 何回も D コマンド 
を キ一ィ ン しなければ な らず， 不便 だと 思いません 
か ？ そんな 時 は 次の よ う にキ一 インして ください。 

D く 最初の 番地〉， く 終 り の 番地〉 / 
こうすると， 
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く 最初の 番地〉〜 く 終 り の 番地〉 

までの データが 表示され ます。 
例 を 二つ あげ ま しょう。 

まずく その 1〉。 第 1-12 図の プログラム を 兇る 場合 
でしたら， 

DD000, D 0 0 8 / 
で 0K です。 写真 11 のように 表示され ますね。 



NEC PC-SSei BASIC Ver ±.2 
Copyright 1979 <C> by M icrosa-f "t 

oic 

-man ■ 
寒 D1>888,D888 

DBee 21 38 IS CD EI> 52 C3 66 
£>888 5C • 




《写真 1 0 第 i —12 図の プロ グラム を 表示 



く そ の 2>。 つ いでです か ら あなたの マシンの 全 メモ 
リの 様子 を 見て みま しょう。 

D 0 0 0 0, FFFF/ 



で 0 K です。 記憶 内容が メ モ リ の 最初の 方から 順に 
表示され ていきます （写真 12, 第 1-15 図)。 




《第 1 —15 図》 全 メモリの 様子 を 見る 



モニタ. オペレーションの 実際 



D1E3' B8 B'3 
- DIGS BF C8 C3 
Tt1 「？ 1 「つ f a f^-a 


Ba B3 B«; B5 

ca ca cs 

f a (" v> 广 《2 ("re 


BE 

C6 


-1- i\^0 \j SjO し"！ 

D1D9 C- D8 D5 


レ <"I \_* £> レひ 

Da D3 D4 D5 

TV ^\ T% O T\ -、" * T\R 


DE 


DIES J>^ E8 
I>1E8 E8 E3 


Dri Usi u*^ 

EP. E3 E*5 E5 
Ea E3 EO ED 


DE 
E6 
E£ 


|v-- に H- 
CD CO Hi 


F2 F3 F4 F5 
F,3 F3 - FG FD 
62 B3 B4 65 


F6 
FE 
86 


C'293 B7- t 0B 9 '3 
'0218 8r. 丄 8 ii 


8ft ©B" BO 8D 
12 ±3 ±-% 15 


QE 

16 '— ■ -. 


D213 上 7 18 19 
- I>2i9 1"^ ZQ 31 
28 2 3 
£'228 2^ 28 3- 丄 


1ft IS 10 ±If 
22: Z3 24 25 
2ft 23 2'： 2T> 

3,^ 3B 3C 3D 


IE 

26 
2E 
36 


■ Da38 3T 38 39 


3E 


チヒ t3 3^ 4Q、 41 


42 43 4*1 






'； -― - :S 丄 



, 写真 12》 マシンの 全 メモリ を 見る 



と こ ろて' 一 。 

これで は あま りに 高速で 表示され ていく ため， 途 
中 の デー タ を 十分 に チェックで きません ね。 そこで 

表示 を 止めたい 時 一一 ESC キー 

を 押してく ださい。 また 

表示 を 開始す る 時 —— ES C キー 
で 動き 始めます。 も し， 

途中で やめたい 時 —— STOP キー 

を 押してく ださい。 再び' *' の 状態に 戻り ます。 

以上 D コ マン ド について いろいろ 兑て き ま した。 納 
得が いく まで 自分で 実験して みて ください。 自由に D 
コマンド を 使い こ なすこと がで き るよう になる と 思い 
ます。 

I I ■ プログラム を 走らせる 



次から いよいよ マシン 語の プログラム を 走らせる こ 
と にな ります。 使用 コマ ン ドは， 
G コマンド 

です。 ィザ。 



G コマンド 

目的 ： プログラム • カウンタ を 指定の 番地に セ 

ッ ト する。 
書式 ： G く ジャンプ • ァ ドレス〉 Z 



プログラム • カウンタ を 指定の 番地に セッ ト する' 

— 難しい こ とが 書いて あ り ますね。 この 枠内の 意味 
は， 後日 理解して いただく として， ここで は 具体的に 



説明して いくこと にします。 

そ こ で 例 としてい まま で 何度 も 例 に 使つ た お 侍 ち 力 ' 
ね 第 1 - 12 図の プログラム を实 際に 走らせて みる ことに 
致します。 第 1-12 図の プログラム は， DO 0 0 番地 か 
ら 始まって います。 そこで， 
G D 0 0 0 / 

と キー インして く ださい。 これで 第 1-12 図の プロ グラ 
ムが 走り ま した。 短い プログラム ですから， すぐ ^现 
が 終わり ます。 何が 起こ りました か？ 

良く わからなければ， も う 一度 走らせて みて く ださ 
い。 それでも わからなければ， さらにもう 1 回 走らせ 
てくだ さい。 写真 13 は， 3&1 走らせた 様子 を 表わして 
います。 













NEC PC— 8 
Copyr igh 




BrtS IC Ven 
)TS <C> by 


1.2 

M icrosc 


if -t 


man 




















NEC PC — 8 


001 


BASIC Ver 


1.2 




- Copyr igh 


t i ミ 


}73 <C> by 


M icrc*s< 


i-f t 
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NEC PC— 8 


eei 


BASIC Ver 


i.2 






t i^ 


>V9 (C> by 




ぽ t 


*GD909 

NEC PC — S 


Q81 


BASIC Ver 


1.2 




Gopyr igh 

*m 




>79 <C> by 


M icrosc 









《写真 13》 3 回 走らせた 様子 



第 1-12 図の プロ グラム は， N-BASIC の 初期 画面 を 

表示す る も のです。 し たがつ て 3 回 走 ら せれば， メ ッ 
セ一ジ が 3["1 表示され る わけです。 この 節 は， フ 。ログ 
ラムの 解析が 目的で は あ り ません から， 第 1-12 図の プ 
ログ ラムの 説明 は こ の 位で や めて おきます。 
この 節で 知っていた だきたい こ と は， 要するに 

マシン 語の プロ グラム を 走らす に は 

G 〈プログラムの 先頭 番地〉 
という こ とです。 

本節の 最後に， 面白い プログラム を 走らせて みま し 
よう。 長い 長い マシン 語の プログラムです。 何と 24K 
もあります （K について は 後述）。 それ は， 
N - BASIC インタプリタ 

という プログラムです。 

GZ 

と キー インして 〈ださ い。 電源 0 N と 同 じ 状態に な る 
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• 第 3 章 マシン 語の プログラム GOZ 

でしよう （正確に は， メ モ リ の 一部が 異な り ま すが)。 
な ぜな ら ， N-BASIC インタプリタの スタート 番地 は, 
0 0 0 0 番地で あ り， G コ マン ドで 
〈スター 卜 番地〉 を 省略 

—く スタート 番地〉 = 0 0 0 0 番地 
となる からです。 これ は， D コマンドと 同じです ね。 



く 第 3 章のお わ. り に〉 

本章， いかがだった でし ようか？ 
ついに 我々 は, 

マ シン 語の プロ グラ ムを 走らせる 
こ と に 成功し ま した。 という こと は， 

マシン 語 を 入力し， 
マシン 語 を 走らせる 
ことが' ゾ 能に なった のです。 必要と あらば， そ 
の マシン 語 を 見る こ と もで きます。 

一 だからといって， さっそく 雑誌に 載って 
いるよう な; 14~ い マシン^の プログラム を 入力 
し， 定ら せて みょう なんて せっかちな こと はや 
め た 方が^い でしよう。 な ぜ なら， 仮に その 人 
力 に ミ スが なく， プログラムが 勐 いた とします。 
そ れ がゲ一 ム な ら ， 遊ぶ こ と 'がて" きる でしよう。 
しかし， ゲームに も 飽き， やめた あと どうし ま 
すか ？ —— 電源を切 る。 切ったら いま 入力し た 
プログラム は 消 えてし まいます よ., 

我々 が' 夭11 ら な 〈 て は な らな いこと は， ま だ ま 
だた 〈さんあります。 たとえば 

マシン 語の プログラム を SAVE 
する こと i 化 は ぉ1 りたい です ね。 次章の タ 一 ゲ ッ 
トは その 辺に あ り ます。 



：!2 



/第 4 章 N 

カセット • オペレーションと メモリ *ェ ラー 



〈は じめ に〉 

いよいよ 第 1 ブロック， 最後の 章に 突入し ま 
す。 本章の 中心 は， 残された モニタ • コマンド 
—— カセットの オペレーションになります。 と 

同時に， 本章の 最後で は 「非常に 変わった 実 Hi 
を 行います。 それ はお そらく PC の ユーザー は 

あま り g 験した こ とのない 突 験 だと 思います。 
もちろん， 我々 の 知識 だけで II 解で きます。 張り 
きってまい りましょう。 



18. 頑張れ， カセット/ 



これから カセット • テープ' レコーダ 一との 入出力 
を兑 てい く わけです が， 

力，. せ. つ. と 

と 言っても 烏 点に し ないで く ださい。 m\, マイコン 
の 外部 記憶装置 として ミニ' フロッピー 'ディスクが 
だいぶ 普及 してきました。 このため， と 力' 〈カセット 
は 低く 見られが ちです。 

しかし， 外部 記憶装置 として カセット を 使う —— と 
いう アイデアがなかった な ら， これ 程 速い ぺー ス での 

マイ コ ンの 普及 

マイ コ ンの 大衆 ィ匕 
はあり 得なかった と, はわれます。 カセッ ト • レコーダ 
一の 果た し た 役割 は 数 あ る マイ コ ン周辺 機 s の 中で は 
おそらく ト ップ であるだろう し， それ は 

RF モジ ユレ一 ター 
7 セグメ ン ト • ディ スプレ ィ 
以上だろう と 思われます。 

さらに カセットと ミニ 'フロ ッ ピー を 併存 させても， 
それぞれに ハー ド 上の 長所が あり， カセット がまつ た 
く 無視され る という こと はありえない でしよう。 カセ 
ッ ト の 持つ， 



高信頼性 
耐久性の 強さ 
保存の しゃす さ 

は， まさに フロ ッ ピーの バ ック 'アツ フ° とし て 最適で 
あり， 我々 として は カセット， フロッ ピー 相:/ ■/: の 利点 
を 利用す るの が 得策で しょ う。 

た と えば オーディ ォ における プレーヤ一 と カセット' 
デッキ を 見れば， そ の 操作 性の 良 し 悪し は 一目 瞭然で. 
あるし， これ を大 や! コンピュータ と对 比させれば， 
磁気 テープ' ュニッ ト— カセッ 卜 

ディ ス ク e ミニ' フロッ ピー 
という ことになるでしょう。 



■ 録音の オペレーション 



BASIC における カセット • レス ーダ 一^ "の才 ペレ 
ーシ ヨン は， 大別して 2 種類 あつたと 思います。 それ 
は， 

プログラムの 保存に 関する もの 
データの 保存に 関する もの 

の 2 稗 類でした ね。 

マシン 語に おいても， ヵ然 
プログラム 

の 2 種類 を 入出力す る わけです 力、 その 方法 は 

になります。 ここら あたり 力、 マシン 語の 原始的な と 
ころで しょ う。 なぜなら マシン 語に おいて は， 

フ 。ログ ラム = xxxx〜xxxx f&i 也 
デー タ = xxxx~xxxx 淮地 
という 形態 を 取り， 形の 上から は， 両者 はまった く 同 
lj スタイル をして います。 このため， カセットの オペ 
レー シ ヨンに おいても， 

XXX x〜x X X X 番地 を 保存 

と い う 形式で， 両者 は 区別な 〈扱えます。 
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第 4 章 カセット • オペレーションと メモリ 'エラー' 



W コマンド 

目的： メモリ の 内容 を オーディ ォ • カセットに 

出力す る。 
書式 ： W 〈AA A A, BBBB> / 

AA A A~BBBB 番地の 内容 力 つ 才ー 

ディ 才 • カセット に 出力され る。 



マ シン fi;i の プロ グラ ムゃデ 一 タ 内容 を オーデ ィ 才 • 
カセット に 録音す る に は， 
W コ マン ド 

を 用います。 書き方 は， D コマンドの 書式 2 に似てい 
ます。 

そ れ では 再び 第 1-12 図の プログラム を 例に 実験 し て 
みる こ と に 致し ましょう。 

スター ト 番地 = D 0 0 0 番地 
ェン ド 番地 =D 0 0 8 番地 
です。 し たがつ て， 錄 音の 手順 は 次の ように な る で し 

ょフ o 

① カセット をレコ ーダー に セットす る。 

② キ一 • ボー ド から 

WD 0 0 0, D 0 0 8 
と 入力す る （まだ RETURN キー は 押さない)。 

③ カセット • レコーダーの 録音 ボタン を 押し， テ一 
プの 走行が 安定す るの を 侍つ。 

©RETURN キー を 押す。 

以上の 手統 き で 録音が 開始 されます。 しばらくお 侍 
ちく ださい。 ここから 二つの ケースに 分れます。 
正常終了 —— コマンド 侍ち 
異常終了 —— "？" が 表示され た あ と 
コマンド 侍ち 

もし 録音に 失敗したら， もう 1 度 やり直し てみ てく 
ださい。 それでも ダメ なら， テープ を 取り換えて みて 
ください。 それでも ダメ なら， カセット. レコーダ一 
を 取り替えて みましょう。 それでも ダメ なら， あっさ 
り 締めましょう。 
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■ ベリファイ の 原理 



さあ， 錄音 はう ま 〈いきまし たか？ 写真 14 に， 無 
事に 録音が 終了した 場合 を 示し ます。 




《写真 14》 無事に 録音 完了 



続いて 録音が う ま く いった 力'， ベリ フ アイ を 取って 
みます。 ところで， ベリファイの 意味が 良く わかって 
いない 入が いるか も わかり ません ので， 次に 简 単に 説 
明して おき ます。 
verify (verifai] vt. 

く 対照 • 調查 して 事実 を〉 確かめ る 「新 英和 中 辞 
典」 （研究社 刊） 
第 1-16 図 をみ て く ださい。 

左側の 'メモリ' という のが， あ な たの マシンの 記憶 
装 IS です。 ^在， D 0 0 0 番地から 第 1-12 図の プロ グ 
ラム カ ; ' 記 ilff: されて います。 その 内容 をカセ ッ ト に 録音 
した もの 力 f , 右側の 図です。 録音が 正常に 行われれば 

メモリの 内容 = 録音 内容 
に な る わけです。 図で は， たまたま D 0 0 3 番地の 録 
音に 失敗した ため， 

D 0 0 0 番地の 記憶 内容 ： CD 
*D 0 0 0 番地の 録音 内容 ： FF 
となって います。 

こ の 状態で ベ リファイ を 取った とします （たとえば 
BASIC のフ 。口 グ ラムで したら， 
CLOAD ？ / 

とやり ましたね。 マシン 語での やり方 は， あとで 説 刚 
致します)。 ベリファイが 開始され る と， あなたの マシ 
ンは錄 音され た 内容と メモリ の 内容 を 一つず つ チヱ ッ 
ク していき ます。 録音され た 全 データ を チェックし， 
すべての データが 0 K であ れば， 




■ モニタ' オペレーションの 実際 • 




Q_D 

録 音 




D 0 0 0 



記 1« 内容 



録音 0 K ゾ 

を 表示し ますし， 途中に 1 ケ所 でも 異なる データが あ 
れば， | も: ちに ベリファイ 処理 を 中断し， 

録音 失敗 ゾ 
を 知らせて き ます。 

L J ■ ベリ フ アイの オペ レー ショ ン 



以上が ベ リファイ の 原理です。 そ こ で 我々 も ， 先程 
録音 し た テープの ベ リファイ を 取って みる こ とに しま 

す （第 1-17 図)。 



《第 1 —16 図》 ベリファイの 機能 



1 —17 図》 マシン 語の プログラム 'データの 録音 手 1 
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'第 4 章 カセット • オペレーションと メモリ-エラー 



LV コ マン ド 

目的 ： テープに 齊 かれて いる 内容と メモリの 内 

容を 比較す る。 
書式： L V 



マ シン 語の プロ グラムの ベ リファイ を 取る の は， 簡 
単です。 そ の 手順 を 次に 示 します。 

① 先^ の カセット を， 録音 開始 位置 まで 巻き戻す。 

② キー • ボ一 ドから 

LV/ 



■ わざと エラー を 出す 



と キー-インす る （この 時， RETURN キ 一を 押し 

て も かまいません。 

③ カセッ ト • レコーダーの 再生 ボタン を 押す。 
©RETURN キ 一を 押す。 

以上の 手順で ベ リファイ 処理が 開始 されます。 ここ 
から W コ マン ド 同様に 二つの ケースに 分れます。 
正常終了 —— 、*' コ マン ド 待ち 
異常終了 —— ' ？ ' が 表示 された あと， 
コ マン ド 侍ち 




ベリ フ アイ 一一う まくい きま した か ？ 

ただう ま く いったから といって， このま ま 先に 進ん 
でも Ifiit'l く あ り ません。 も う 一つ 実験して みま しょう。 
今^は ム 6' i 失敗して みます。 

次の 2 点 を 確認して く ださい。 

① マシンに 第 1-12 図の プログラムが 正 しく 入力され 
ている こと （D コマンド を 使って ください)。 

② カセッ 卜に その プログラム 力 f jH し く 録音され てい 
る こ と (LV で 正しい と 確認) ^ 

OK です か ？ 

続いて メモリ の D 0 0 3 ^地の 内容 を 



CD — FF 

に 変えて く ださい。 S コ マン ドを ffl いればで き ますね。 
S D 0 0 3 Z 
FF 

STOP (or RETURN) 

で 0 K です。 こ れで メモ リ の 内容 と カセット の 録音 内 
容 とに 相途 点が できました。 カセット を卷 きおし， もう 
1^ 

でべ リファイ を 取って ください。 
どうです か？ 今度 は 明らかに エラーと な り ま した 

ね （第 1-18 図)。 



プロ グラム A 



録 音 



, w コマン^ N 



プロ グラム A 



プロ グラム A' 



«~ プロ グラム A の 内容 を 一部 変更す る 



V 



プロ グラムへ' 



比 



較 



プロ グラム A 



-V" 



《第 1 —18 図》 LV コマンドで エラ一 を 作る./ 
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'モニタ. オペレーションの 実際 



- 最後の モニタ' コ マン ド 



さあ， カセットの オペレーションの 最後になります 

L コマンド 

に 入りましょう。 そして これが モニタ' コマンドの 最 
後に な り ます。 



L コマンド 

目的 ： テープに 録音され ている データ を メモリ 

内に 読み込む。 
書式： 



L コ マン ドの 使い方 は， L V コマンドと まったく 同 
じです から 简単 です。 次の 手順に より， 自分で 実験し 
てみ て く ださい。 

① マシンの 電源を切る。 

これで メモリの 記憶 内容 は 全て i'rt えてし まいます。 

② 先 程の テープ を 巻き^す。 

③ マシンの^ 源 を オンに し， マシン, i;f の コマンド- 
レベルに してから L と キー- インす る。 

®# 巾 ボタン を 押す。 
©RET キー を 押す。 

© テープ • リード' エラー （'？ '） な ら②か ら や り 

直 す。 
⑦ GD 0 0 0 z 
以上の 手顺 によ り， 

N- BASIC スタート • メッセージ 
が 表示 されれば， あなたの カセ ッ ト • レコーダ一 - ォ 
ペレ一 ショ ンは 全て 完璧に 終了 した はずです。 




■ TM コ マン ド 'エラーへの お誘い 



前節 を 持ち ま して， 遂に 我々 は， 

全ての モニタ 'コ マン ドを 突破./ 

した ことになります。 すなわち， 我々 は マシン 語 を あ 
やつる （その 中身 は 別と して） こと に 関 して は 全て を理 

解した ことになります。 さあ， そこでい よいよ 第 2 章 
でお 約束 し た 

TM コ マン ドで エラ一 を 発生させる 実験 

を ここ で 試み る ことにします。 あな た は 既に そ れを理 
解す るのに 十分な 知識 を ものにして いますから…。 



TM コ マン ド における エラ これ を II 験した こ 

との ある PC の オーナー は， おそ ら く ほとんど いない 
ので はないで し ようか？ というの は I C の 高信頼性 
は 目 を 見張る ものが あ り， メモリ の 不具合に ぶっかる 
人 はよ つぼ ど 運の 悪い 人 だと 思われます。 も しかす る 
と， それ は "ジャンボ 宝 クジ" に 当る よ り 難しい かも 
しれません。 そんな わけで， 大部分の オーナー は TM 
コ マン ドを 実行 しても， 難なく エラ 一 無 し の 状態 を 体 
験す ると 思います。 しかし， しかし —— 。 これから 我 
我 は， あま り 他人の 味わった こ との 無い 

TM コマンド' エラ一 
を これから 体験す る こ と がで き る のです。 

ところで， 我々 は 第 2 章で TM コマンドの 原理 を 知 
り ま した。 それによ ると 

メモリ に記惊 させた 内容 

その メモリ から 読み, した 内容 
のと き， TM コ マン ド 'エラーが 発 勺.: する' という こ とで 
した。 とすれば， 我々 が これから それ を 体験し ようと 
すれば， 

自分の マシンの メ モ リ を 壊さねば な ら ない 
こ と にな り ます。 それ は W り ますね。 

ご' な 心 く ださ い。 こ れか ら 私が 紹介 しょうと する 方 
法 は， 

ハード を 壊す 
ので はな く ， 

y + により 強制的に エラ 一 を 発生 させる/ 

方法です 。 あ な たの メモ リ は. 何 ら 慯 むこと はあり ま 
せん。 しかも， すでに あなた は その プログラム にお t:i 
にか かってい ま す。 



- メモリ 'エラー 発生 



注意深い 読者 は， そ れが どの プロ グラ ム を 指す のか 
すでに 気が付いて いるか も しれません。 そ うです。 

第 1-1 図の プロ グラ ム 
がそれ です。 そういえば， 我々 はま だ 第 l-i 図の プ ログ 
ラム を 走らせて いません でし たね。 

そ れ では， いよいよ 実験 開始です。 

① 第 l-i 図の プログラム を 人力す る。 

② G D 0 0 0 
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* 第 4 章 カセット' オペレーションと メモリ 'エラー^" 

と キー' インす る。 

手順 は 以上の 通りです。 さあ， 何が 始ま り ま した か 9 
何 と 

TM コ マン ドが 実行 
されて いるで は あ り ません 力' （写真 15)。 プログラムが 
スタートし， しばらく すると 画面が 乱れ， やがて 全て 
が 消' えます。 TM コマンドと 同じです ね。 さらにし ば 
ら く はお 侍ち く ださい。 約 1 分 15 秒 後， 

ピー 

という ブザー 音が 発生 します。 やった.' 



メモリ. エラ一 が 発生 
したので す （エラー 発生 を 喜ぶ なんて … … )。 




《写真 15》 TM コマンドが 実行 




不良 箇所の 診断 



そこで， 第 2 章で は 省略した 

'メモリ ' エラ一 発生' の 対処 法 

を 説明して い 〈ことにします。 

① マシン 本体の 裏側に ある リセ ッ ト . キ一 を 押す。 

(これで BEEP 音が 止ま り ます） 

② MONZ で マシン 語の コ マン ド • レベルに 

③ DFF39, FF3CZ と キー • インす る。 

以上の 操作で 画面 は， 写真 16 のよ う になる でしよう。 
続いて 第 1-19 図の よ う に TV 画面に 表示され た データ 
を 並べ 換えて ください。 今回の 場合で は， TM コ マン 
ド 実行の 結果， 次の よ う に 解釈 さ れ ま す。 
不良の メモリ ： D 0 0 6 番地 

その メモリ に 記憶 させた データ ： 0 6 
その メモリ から 読んだ データ ： 0 C 




《写真 16》 DFF39, FF 3 C と キー' イン 



T V 画面の 表示 



* DFF 3 9, FF 3C 




《第 1 —19 図》 メモリ 'エラーの 見方 



(注） これ はあくまで も， 仮に エラー を 発生 させた 
だけで， 別に あなたの メモリが 不良に なった わけ 
では あ り ません。 

さて， 以上 を さらに 嚙み 砕いて 3 えば， 
「D 0 0 6 番地の メモリ に 0 6 という データ を 記憶 さ 
せた はずな のに， 実際 は 0 C が記惊 されて いた。 これ 
はお かしい ゾ」 

という わけです。 このように TM コマンド により， 何 
番地の メ モ リ が 不良 か 確認で きる のです 力、 実 は 不良 
の 場所 を 更に 細 く 分析す る こと がで き る のです。 そ れ 
に はも う 少し 知識が 必要な のです が， せっかく です か 
ら ここで 知って お くこと にしましょう。 
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i モニタ • オペレーションの 実際 < 




8 ビッ ト 並列 処理 



そのために， こ こで い く つかの 言葉の 意味 を 理解し 
て く ださい。 



CPU=*^Wa^a(Central Processing Unit) 

コンピュータの 中枢 と な る 中央 演算 処理 装置 
のこと。 



CPU について は， 有名です から 知ってい ますね。 
我々 の マイコンの "頭" に 相当す る 部分で， マイコン 
の 場合 は 

た つ た 一^ o の 部品 
からでき ています。 これ を 世に 

1 チップ CPU 
と 呼んで います。 

も ち ろん 我々 の マシンに も CPU が 使われて います。 
現在， マイコンの CPU は 

80 系 (8080 系) 

68 系 （6800 系） 
という 二つの 系統に 分れて います。 それ は， 

80 系 ： 8080CPU (ィ ン テル） 

68 系 ： 6800CPU (モトローラ） 
という マイコン 初期に おける ニ大 C P U の 流れ を 組む 
もので， 我々 の マシンの CPU は. 

Z-80 (80 系） 
という CPU です。 
さて， その Z- 80 という C P U は 

8 ビッ ト 並列 処理 
の CPU です。 難しい 言葉です ね。 とにかく 

8 つの 情報 を 同時に 処理で き る CPU 
という ことです。 そして， 前節まで 見て きた メモリに 
ついても， 

1 つ 1 つの メモリが 

8 つの 情報 を 記憶で き る 
ようになって います。 その 1 つ 1 つの 記憶 場所に は， 
ビッ ト 

という 名前が つけられ ていて， 

第 0 ビッ ト ~ 第 7 ビッ ト 
で 区別して います （第 1-20 図)。 



《第， 一20 図》 メモリと ビッ ド 

28 ■ メモリ 診断 結果 



以上で 言葉の 予備知識 がで きました から， 再び T M 
コ マン ドの エラー 処 理に 戻り ます。 

第 1-21 図 をみ て く ださ い。 左側に は 16 進数が 並んで 
います。 ま た 右側に は， 0 と 1 の 数字が 並んで い ま す。 
読者の 大部分 は， これが 

16 進数と 2 進数の 対応 表 
である こと は ご存知 だと 思います。 2 進数に ついては， 
コンピュータの 本 を 読めば たいてい 出て き ますから， 
'ああ また 力'' と 飽き飽き している こ とだと 思います。 





0 0 0 0 




0 0 0 1 


2 


0 0 10 


3 


0 0 11 


4 


0 10 0 


5 


0 10 1 


6 


0 110 




0 111 


8 


10 0 0 




10 0 1 




1 0 | 0 




|0|| 




M00 


D 


110 1 


E 


1110 


F 





《第 1 —21 図》 16 進数と 1 ， 0 の 対応 

したがって， 本書で は 2 進数に ついては 常識と みなし， 
説明 致しません。 



8 つの 《«* 

ie» で * 5 



|xxxx 醫 地の メモリ 



- ISO ビット 
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拿 第 4 章 カセット • オペレーションと メモリ 'エラ 



DO 0 6 番地) の メモリに 



記 it させた データ => (o J ( 6 ) 

OOOO 0110 

読み出した データ => (0) に c ) 

0 0 0 0 110 0 



D006 番地の メモリの 

第 1'3 ビッ 卜が 不良/ 



N -BA S 1 C イン タブ リタ 








第 1 - ， E の プログラム 




0 0 0 0 




モニタ 




ト 






TM コマンドの 
理の 中心 》 



そこで， この 表 を 見ながら 先の エラー • チェックで 
得られた データ を 

2 進数に 変換 
します （第 1-22 図)。 する と 

0 0 0 0 011 0 —— 0 6 

0 0 0 0 110 0 —— 0 C 
になります。 こうして 得られた データ を， ビット毎に 
比較 してみ ます （第 1-23 図)。 どうやら 8 ケ 所の うち 2 
ケ 所がお かし いら しい こ とがわ かり ます。 さ らに 正確 
に 言えば， 



であった と い うわけ です。 



《第 1 —22 図》 TM コマンドで 得られた データ を 2 進数に 変換 



《第 1—23 図〉 2 進数で チヱ ック する 

さあ， これで TM コマンドの 使い方に ついては， す 
ベて 理解して いただけ たと 思います。 これで 本章， お 
よび 本ブロ ックの 慕 を と じても 良い わけです。 しかし, 
追求 熱心な あなた は それ を 許して く れ ないで しょ う。 
そんな あな た に， 次 節 を 用意 致 しまし た。 



■ メモリ • エラーの 原因 追求 



本 ブロックの 最後に， TM コマンド 'エラー を 発生 

させた 第 1-1 図の プログラム について そ の 仕組み を簡 
単に 説明して おき ましょう。 

第 1-24 図の ように， 第 1-1 図の プログラム は モニタ 
內 にある T M コマンドの 中から， 処理の 中心 と な る 部 
分 を 取り出し， DO 0 0 番地から 書いた ものです。 こ 
の プログラム を 走らせる と， どんな こ とが 起こ るで し 
ようか？ 



《第 1 —24 図》 TM コ マン ド 処理 部 を 移す 

① 第 1 章で 説明し ましたよ うに， モニタ は メモリの 
おしま いの 方から 256 ずつ チェ ック をして いきます。 

② チェックが だんだん 前の 方に 進み， やがて 

D 0 0 0 ~D 0 FF 番地 
を チェック する 番 にな り ます。 

③ チェックの 要領 は， 第 1-25 図の ようにまず 各 メモ 
リ に 

0 0 〜FF 

までの 16 進 を 書き込み （記憶 させ）， 次に も う 1 度 そ 
の記愤 した 内容 を 読み出し， 
0 0 〜FF 

と 合って いる か 調べ ると いう ものでした （前述)。 

④ そして 実際に D 0 0 0 番地から 順に 

0 0, 01, 0 2， 一… 
と データが 書き込まれて 行き ます。 
© ところ 力 ? ， とこ ろが —— 。 本当 は DOOO 番地に は 
第 1-1 図の プログラムが 入って いました。 このため 
第 1-1 図の プログラム は， 前の 方から 書き換えられ 
ていきます。 




1 6 S 



| 書き込んだ テ一 



— 

0 



(ビット 番^) 



O C) C) 



() 



B (み 出した テータ 
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'モニタ. オペレーションの 実際 參 




0 0 



0 2 



0 3 



このように データ を 
鲁き 込んで い 〈予定 



《第 1 —25 図》 テスト 'データ を 害き 込む 

© 実際 は， 

0 0， 01， 0 2, 0 3, 0 4， 0 5 
まで 書き込み， D 0 0 6 番地まで 進んだ 時， 面白い 
ことが 起こります。 それで は， 第 1-1 図の プロ グラ 
ムを 走らせ， エラーが 起こった あとの 様子 を 見て み 
ましよ ラ o 

DD00 0, D02EZ 
とキ一 'インして く ださい。 確 力' に D 0 0 0 番地 か 
ら プログラムが 普き 換えられ ています。 しかし， 何 
と D 0 0 6 番地から は， 第 1-1 図の プログラム がそ 
つ く り 残って いるで は あ り ません 力' （写真 17) ？。 



《写真 17》 第 I — I 図の プログラムが 残って いる 

⑦ その 秘密 は， D 0 0 5 番地に あります。 実は， 
D005 番地 ： メモリ に テス ト • データ 
を 害き 込む 命令 

が 入って いたのです。 そ して 自分自身の プログラム 
のた め 

D 0 0 5 番地 =05 

T 

減算 命令 



に 書き換え られて し まった のです。 この 減算 命令で 
は， この プログラム に関して は， まったく 影響 を 与 
えません。 

(D このため， D 0 0 6 番地 以降に ついては 
0 6, 0 7， …… , F F 
の テスト • データ は 用意 される のです 力つ メモリに 
はまった 〈書き込まれな いのです。 
® テストの 方 は， そんな ことに はお かまいな しに， 
読み出し チェックに 入ります。 そして， 
D 0 0 0 番地 = 0 0 ？ 
D 0 0 1 番地 = 0 1 ？ 
D 0 0 2 番地 = 0 2 ？ 
と 比較して いきます。 
® そして， —— 。 もうお わかりで すね。 DO 06 番 
地に 達した と き， 

記憶 させた はずの データ = 0 6 
読み出して みた データ =0C. 
このため， エラ一 が 発 牛した わけです。 
ここ ま でで， 第 1 ブロ ックの 全て を 終了 します。 読 
者の 方 は， 本書の 第 1 ス テ ップを 見事 読破 した こと に 
な り ます。 



合わな 1 



〈第 4 章のお わり に〉 

さあ， やり ましたね。 ついに 来ました ね。 し 
かしこ こ で 挫折 しないで く だ さいね。 なにしろ 
次 ブロックから， マシン 語の 命令 そのものに 入 
つてい くので すから。 ジ ヤン， ジ ヤン。 
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年 


月 


内 容 


80 


11 


トレード • ゲーム 




81 


7 


インディアン • ボ一 力一 


※ 


8 


PC — 8001 マシン 語 セミナ 開催 記 




エイリアン • ピリヤ一 ド 


※ 


10 


ピラミッドと ミイラ 




11 


N — BASIC の 内部構造 • 中 問 Tt 語 を 探る 




12 


ス— ノヽ。 一 . ム— ビング. フ ロック 
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1 


(別冊付録) Z80 マシン 語 活用 マニュアル 




2 


松 下 JR— 100(7) 性能 を 探る 




3 


シンク レア ZX — 81 の 紹介 




gaming への 招待 mm 

シリーズ 1 81 平 12jj〜82 年 4 月 
シリーズ 2 82 年- 5 月〜 


マイコン • ソフト • パッケージ （PC — 8001) 1 f'j'IM の カセッ トに 
クリン ゴン 'キヤ プチ ヤー 'パート n i 人って います 
マルチ • ユース ■ ハ 。 — ソナル • データべ一 ス 



(«) は、 カセッ ト • サービスで 人手 可能です。 
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第 t ブロック 




43 



i 第 _7 章 \ 

マシン 語の プログラムに 初 挑戦 



く はじめに > 

いよいよ 第 2 ブロックの スタートです。 本 
萆 において， 一つの 完全な マシン 語が 呈示 さ 

れ ます。 それ を 理解す る こと 力 5 ， 本章の 目的 
と な り ます。 党 悟の ほど は， いかが？ 



I ■ 我々 の わかる 二と 



本節から， いよいよ 

マシン 語の プログラム 

に 挑戦して い く こ と にな り ます。 いわば 本節が 我々 の 

、、マシン 語の 旅" 
への 出発点 となる わ けです。 そ れがぁ な たにと つての 

楽しい 「マイコン」 の 旅 
にな る か， 

に、 tH と 苦痛の 旅 
になる 力'， 現 時:.',',': では まったく- f 測が つきません。 し 
かし， それが 闲 難の 旅で あれば ある ほど， 目的地に 着 
いた 時の 喜び は 大きい ものになる でしよ う。 本書 を 読 
ま れる 全ての ff さん 力、 途中で 挫折す る こ となく， し 
かもで き れば楽 しい 旅 を 送れる よう 期待して います。 
それで はいよ いよ， その 

マシン 語への 旅 
へ 出発す る こ とに 致しましょう。 



第 2 — 1 図 をみ て く ださい。 



'ハ 番" 地 = 


マシン 語 • 






マシン 語 


D 0 0 0 


3E 




0 3 


0 0 


0 1 






0 4 


E0 


0 2 


3 2 




0 5 


7 6 


《第 2 - 1 


図》 マシン 


語の プログラム （既知の 形) 



すでに 我々 はた く さんの 丫備 知識 を 持つ ています。 
た と えば この. 図の 中に ある 
番 地 

と 力， 

マシン 語 

とかの 意味 はわ かり ます。 また このお I の プログラム を 
あなたの マシンに 入力す る こ と もで き る し， その プロ 
グラム を^ら せる こと もで きます。 さ ら に そ の プロ グ 
ラム を カセットに 録音す る こと もで きる し， それ を 読 
み 込む こ ともで き る わけです。 

つまり 我々 は， すでに 多くの マシン 語に ついての 予 
備 知識 を 持って いる ことになります。 しかし， あなた 
に はま だ その 実感が わかない かもしれ ません。 

なぜで し よ う ？ 

おそら 〈次の 现由 によるので はないで しょうか？ 

すなわち， 我々 は 第 2 - 1 図の プ d グラムに ついて， 
いろいろな 事が でき る。 さま ざま に 扱う こと はでき る c 
しかし， しかし —— 。我々 は 第 2 •• 1 図に ついて， 

その 中^は まった く ゎからなぃゾ 
のです。 つまり， 我々 は マシン 語の 

プログラムの 巍ぃ方 
はわ かるが， 

プログラム ネ 

について は 何一つ 知らない のです。 マシン 語の プロ グ 
ラムの 組み方 も 知 ら ない し， 解析の や り 方 も わか ら な 

い。 結局， 我々 は 第 2- 1 図の プログラムに ついては， 
何も わかって いなかった のです。 

2. マシン 語の 二つの 形態 



結局， これから 我々 が やろうと している u 標は, 

第 2 - 1 図の プログラムの 内容が 
わかる ように なること 
いう こと にな り ます。 
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■ マシン 語 プロ グラ ミ ングの 実践 1 • 



これから 我々 は， 直ちに 

マシン 語の プロ グラム を 組んで みる 
こ と にな り ま す。 紙と ェンピ ッのご Ifj 意 をお 願い し ま 

す。 0K? 



それで は， 第 2- 2 図 をみ てくだ さい。 




LD A, IIH 

LD (OEOOOH). A 

HALT 

《第 2 -2 図》 マシン 語の プログラム （未知の 形: 

何 だ 力' チン プン • カンプ ンな 事が: せいて あ ります ね？ 

結構。 K ちに これ を， あなたの 川: なした 紙の 上に 写し 
てみ て く ださい。 
いかがで すか ？ 

今 あなたが V した その 

チン プン • カンプ ンな も の 
が, マシン 語の プログラムです。 

と 3 つたら 赘 くでしょう か？ なにしろ 我々 は 第 1 
ブロ ック において， いろいろ マシン ,S をい じくって き 

ました。 その マシン, k'f は， 第 2-1 図の ような. 形 をし 

ていた はずです。 それ は 第 2- 2 図と は， まるで 違った 
形 をして います。 それ を， 第 2- 2 図が マシン 語の プロ 
グラム だ と 言われて も 今 さ ら —— 。 
しかし， 第 2- 1 図 も， 第 2- 2 図に 

どちらも ム^> きえ L ん マシン 語の プ a グラム 
です。 すなわち， マシン 語に は 二つの 形が あるので す。 



6. どちら を 選ぶ？ 



をして いるので す。 そして， どちらも マシン^の プロ 
グラムです。 しかも， 今 述べた ように 

どちらも まったく InJ じ 内容の 
マシン 語の プログラム 

な のです。 信じられます か？ しかし これ は 事実です。 

そ こ で感兌 テス ト です。 あ な た にと つて は， 第 2 - 1 
図の マシン 語の プログラムと 第 2- 2 図の マシン 語の プ 
口 グラ ム を 比べ ると， どちら の 形が わか り やすいです 
か？ どちらの 方が， 感覚的に ピンと きます か？ ど 
ち らの 方が 覚え やすいで すか？ 

答 は 人に よって マチ マチでしょう。 もしくは， まだ 
ピンと こない かも しれません。 

第 2-1 図の 形 は， 数 卞 （16 進数） の 羅列です。 それ 
に W して， 第 2 - 2 図の プロ グラ ム では 何 や ら 英語の 単 
語の よ う な ものが 並んで お り ， BASIC と は- i? わない ま 
でも， ど ち ら かと いえば いかに も プログラムら しい 形 
をして います。 

第 2- 1 図に しても， 第 2- 2 図に しても どちらも 非 
常に 短: い プログラムです。 したがって どちら を 党え よ 
うとしても' 人^ない かもしれ ません。 しかし， やがて 
もっと 人き な， 膨 人な プロ グラ ム を 相手に する ように 
な つ た 1 ゆ， おそらく 我々 人ぬ は， 第 2-. 1 図の よう な 数 
字の 羅列で は まいって しまう でしよう。 もちろん， 踏 
記す る に も W 難 を きたす ことでしょう。 

我々 は， 

マシン 語に は 二つの 形態が ある 
こと を'): -11 りました。 そして， これから どちら かの 形で 
マシンお を 学んで いく わけです。 どうせ 学ぶなら， 楽 
なガが 良い。 そこで， 我々 は 

後 者 

すなわち 第 2 - 2 図の よう な 形 B を 採用し， その 書き方 
で マシン^ を'？ ん でい くこと にします。 



まだ ピンと こない かもしれ ません。 しかし， マシン 
語に は 二つの 形態が あって， 

--つ は， 第 2 - 1 図の よう な 形 
をして いるし， 

一^ 5 は， 第 2- 2 図の よう な 形 



非人 的 

(第 2- 1(8) 



A 



fii 的]] 
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鲁第 1 章 マシン 語の プログラムに 初 挑戦 

4. 二つの 基本概念 

そこで， これから 第 2- 2 図の プログラム について 学 
ん でい くこと にします。 

まず， 1 行 目 をみ てくだ さい。 真中のと ころに 
A 

の 文字が 見えます。 これ を レジスタと いいます。 



ABCD 

は どちらも 2 パイ トの数 だし， 

0 0 A B 9 4 
は 3 バイ 卜の 数です。 



バイ ト （byte) 

情報量の 大きさ を 表わす 単位。 普通 16 進数 
2 桁の 情報量 を 1 パイ ト と 呼ぶ。 



レジスタ (register) 

命令， データな どの 情報 を， 一時た くわえ 
てお く ための 装置 



いかめ しく 書く と 上記の よ う にな り ます 力 f , ここで 
はとり あえず 

レジスタと は BASIC の 変数の よ うな もの 
と 覚えて ください。 正確に は， BASIC の 変数 は メモリ 
上に あり， レジスタ は C P U の 中に ある 装置と いう ハ 
- ド 上の 違いが あ り ますが， こ こで は 気にしな いでお 
くこと にします。 

後で ま とめます 力 f ， レジスタに はいろ いろな 種類が 
めって， 

x x レジスタ 

と 呼んで います。 たとえば 今の A でしたら， 

A レジスタ 
と い うわけ です。 
次に 、、バイト" という 言葉 を 覚えて ください。 
前ブロ ック において， 我々 は， 

0 12 3 4 5 6 7 8 9 ABCDEF 
の 16 の 英数字で 構成され ている 

16 進数 
と いう 言葉 を 覚え ま した。 
さて， その 

16 進数 2 桁の こと を 1 バイ ト 
と 言います。 た と えば， 

1 2 

1 A 

0 9 

FF 

は そ れぞれ 皆 1 パイ ト の 数です。 も し 16 進数 4 桁に な 
れば， 2 バイトの 数になります。 たとえば， 
12 3 4 



以上， 本節で は マシン 語 を 学ぶ 上で 基本 になる 
レジスタ 
バイ ト 

の 二つの 言葉 を 覚えました。 次 節で は， この 二つの 概 
念 をつ なげて みる ことにします。 



U. A レジスタ は 8 ビット 'レジスタ 



そこで， 第 2- 2 図 を 見て いく 



し D 

いう 命令が 2 回 出て く るの がわ かり ます。 



L D (ロー 


r on "P ノ 


〈書式〉 


LD Xi, X 2 


く 機能〉 


Xl<— A2 



LD 命令 は BASIC の 



LET 

に似てい ます。 そこで， 

L D Xi, X 2 
は， BASIC の 

LET Xi = X 2 
と 同 じ 機能 を 持つ と ぉ考 えに なって 結構です。 す な わ 
ち 左辺の X！ に 右辺の X 2 が 代入され る わけです。 

以上 を 理解 し た 上で 第 2 - 2 図の 1 行 目 を 見て くださ 
い。 今の LD 命令の 説明に よれば， この 行の 意味 は， 

A レジスタに 1 1H が 代入 される 
という こと になる でし よ う。 この場合 疑問になる の は, 
右辺の 

1 1 H 

です。 " 1 1 H" というの は 一体 何でしょう。 
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• マシン 語 プログラミングの 実践 1 



く 習 《> 

コンピュータの 世界で は， 16 進数の あ. とに 
は H をつ ける。 



普通， 10 進数と 16 進数 を 区別す るた め， 
16 進数の あとに は， H をつ ける。 
きまりに なって います。 
さあ， これで 1 1 H の 意味が わかりました。 
1 1 H = 16 進数の 1 1 
です ね。 すると 第 2-2 図の 1 行 目の 意味 は， 
A レジスタに 16 進数の 11 を 代入す る 
という ことになります。 

ここで 重要な 注意が あ ります。 

先に 我々 は， レジスタ は 変数の ような ものと いう こ 
と を 知りました。 しかし， いく. ら 変数の ような ものと 
いっても そこ は BASIC と 違い， やたらな 数 を 代入す 
る こと はでき ません。 た と えば， 
LD A, 1 2 3 4 H 
のよう な こと はでき ません。 

我々 の マシンの CPU に は， Z— 80 が 使われて いる 
というの は 覚えて いますね。 その Z — 80 は， 内部に い 
くつ かの レジスタ を 持って います。 そして それらの レ 
ジス タは， その 記憶容量から 二つの グループに 分け る 
こ とがで きます。 

Z— 80 の レジスタ 
| 8 ビット • レジスタ 
i 1 6 ビット • レジスタ 
の ニグ ループです （第 2- 3 図 ）。 



こ こで 注意し なければ ならな いのは， 

8 ビット . レジスタ =8 ビッ 卜の 数 を 記憶 
16 ビッ ト • レジスタ =16 ビッ 卜の 数 を 記憶 

するとい うこ とです。 
順に 説明 致します。 



ビッ ト （bi り 

記憶装置の 情報 容量の 単位で， 2 進数の 1 
桁の こ と。 8 ビッ ト = 1 パイ ト 



ビットと いう の は， binary digit の 略で， 
8 ビット = 1 バイト 

という 換算 式 を 覚えて おいてく ださい。 次 も わかり ま 
すね ？ 

8 ビッ ト =16 進数 2 桁の 情報量 
16 進数 1 桁 は 4 ビッ 卜で 表わせる 

これらの 換算 は 全て 重要です。 

ビ ッ ト がわかった と こ ろで， 先の 2 種類の レジスタ 
に 戻って く ださい。 今の こ とから 次の こ とがわ かる と 
思います。 

8 ビット' レ ジス タ = 16 進数 2 桁 を 記憶 
1 6 ビット • レジスタ =16 進数 4 桁 を 記憶 
ところで 

A レジスタ は 8 ビッ ト • レジスタ 

です。 したがって 次の こ とがわ かる と 思います。 

LD A, 1 2 H (可能） 

LD A, 1 2 3 4 H (不可能） 



(t> LD A, 1 H 

というの は 可能です。 これ を 見る と あたかも A 
レジスタに 4 ビ ッ ト の 情報が 記憶され た ように 
見えます。 し 力' し， A レジスタ は 8 ビット *レ 
ジス タ ですから， 実際 は 上位に 0 が 入り 

LD A, 01H 
のよう に 代入され ます。 




《第 2-3 図》 8 ビッ ト • 16 ビッ ト • レジスタ 
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參第 ！ 章 マシン 語の プロ グラムに 初 挑戦' 



6- ( 0 E 0 0 0 H) と は？ 



次に 第 2- 2 図の 2 行 目 を 調べて みます。 
2 行 目 も LD 命令です。 意味 は， 

' ( 0 E 0 0 0 H ) に A を 代入す る" 
です が， この 中の （OEOOOH) がわから ない と 思 
います。 I 兑明 致し ま しょう。 
®H は 16 進数の こと 

( ) の 中の H は， すでに 見て きたよう に 16 進数 を 
表わして います。 したがって， OEOOOH は 16 進 
数です。 

② E 0 0 0 は 番地の こと。 

LD 命令の 左辺に 2 バイト （16 ビット） の 16 進が 
出て きたら， それ は 番地 を 表わします。 ですから， 
E 0 0 0 番地と いう わけです。 

③ （ ） の ある • なし では 意味が 異な る 

今後， マシン 語 を 学んで い く に し たがつ て， 2 バ 
ィ 卜の 16 進数 は， 

OEOOOH 
(OEOOOH) 
の 二つの 形が 出て きます。 もちろん （ ） の ある. なし 
では 意味が 異な り ます。 その 違い を 大まかに言えば， 
0 E 0 0 0 H は， E 0 0 0 そのもの を 指し 
(0E 0 0 0 H) は， E 0 0 0 番地の 中身 
を 指して います。 これ だけで は ピン と きません ね ？ 
ところで， LD 命令の 左辺に は （ ） のつ いた 形し か 
現われません。 そこで （ ） の ある. なしにつ いて は 
LD 命令の 右辺に 2 バイ 卜の 数が 現われた とき 説明 
する ことにします。 

④ 数の 先頭 は 常に 数字 

何だか 当り前の こと を 言って いますね。 この 概念 
は 重要です から， 良く 読んで ください。 
16 進数 は， 

012345678 9 ABCDEF 
の 16 の 英字と 数字 を 使います。 ところで 
E 0 0 0 H 

の 先頭 は 数字です か？ いいえ， 卖 まです ね。 この 
のよう に 16 進数 を 書く と き は， 

数の 先頭に 英字が く る こ とが ある 
わけです。 こんなと き は， 先頭に 0 をつ け 

数の 先頭 は 常に 数字 
になる ようにし ています。 



もっとも， あなたが メモ 用紙に プログラム を 書く 
とき はいちい ちそ こま で 注意 をし なくても 結構です。 
しかし， 先頭に 英字が きた とき は 0 をつ ける のが 正 
式な 書き方です。 また， 将来 あなた 力び アセンブラ」 
と い う プログラム を 使う 日が く れば， 正式な 書き方 
をし ない と エラ一 扱いに されます。 

以上， 本節 は 2 行 目の プログラム を 解析して みまし 
た。 まだ 納得で きない 点が あるか もしれ ません 力 f , あ 
とでもう 1 度 まとめ ますから， もう 少し 我慢 して 読み 
続けて く ださい。 

7. HALT は 「ハルト」 ではない./ 



第 2-2 図の 最後， 3 行 目の プログラムです。 



HAL1 叩' -p 
CPU を HALT 状態に する。 



HALT は， 英語で 「停止す る」 という 意味です ね。 
すなわち HALT 命令 は， 
BASIC の END 
に 相当す る 命令で， プログラムの 終り や 途中で 止め た 
い 場所に 使います。 

なお， ちなみに HALT を 「ノリ レト」 と 読む 人が 時々 
います 力 f , 「ホ一 ルト」 の 方 力 f 原音に 近いよ うです。 
参考までに 発音記号 を 示す と， 

ho-.h 
とな ります。 

o. まとめる と 



以上で 第 2- 2 図の 個々 の 命令 はわ かりま したので， 
全体の 意味 を 考えて みま しょう。 

① 1 行 目 

A レジスタの 値が 1 1 H になります。 

② 2 行 目 

E 0 0 0 番地の 内容 力 5 , A レジスタの 値， すな わ 
ち 1 1 H になります。 
⑧ 3 行 目 

プログラム 終了です。 
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■ マシン 語 プロ グラ ミ ングの 実践 1 



第 2 - 2 図の プロ グラム は， 変数で あ る A レジスタに 
1 1H を 代入し， 本当に 代入され たかを 確認す るた め 
に A レジスタの 中身 を E 0 0 0 番地に 入れる という も 
のです。 したがって， この プログラム を 走らせた あと 
E 0 0 0 番地の 値 を 見て 1 1 H になって いれば， プロ 
グラム * f う ま く 動いた こ とになります。 

さあ， 第 2- 2 図の プログラムの 意味 はお 分り になつ 
たと 思います。 そこで この プ n グラム を 実際に マシン 
にかけ て 走らせて みたい のです 力 ? ， どのよ う に 入力 し 
たら 良いで し ようか？ 

我々 は， 前 プロ ック において 第 2 — 1 図の よ う な プロ 
グラム を 入力す る 方法 を 知りました。 しかし， 第 2-2 
図の よ う な プログラムに ついては， まだ 未知です。 

—— 結論から 先に 申し上げ ま しょう。 

第 2 — 2 図の 形の プログラム は， マシンに 入力す る こ 



と はでき ません。 そこで， 我々 は 何ら かの 形で 
第 2 — 2 図の プログラム を 
第 2 —1 図の 形の プログラムに 変換 

す る 必要が あ り ま す。 次章 は， そ の 変換の 仕方 か ら 入 

つてい くこと に 致します。 



く 第 1 章のお わりに〉 

本章に おいて， とにもかくにも 我々 は， 

一^ 3 の 完全な マシン 語の プログラムの 
解析に 成功し ました。 あと は， それ を 第 1 ブ 
ロック で 学んだ 知識 と ド ッ キングさせる だ i ナ 
で その プログラム を 走らせる こ と 力 ？ できます。 

そ れが第 2 章の 目的と なる わ けです。 
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1 第 2 章 L 



八ンド • アセンブルの 実践 



く はじめに〉 

私 は， その 曰の 気分に よって いろいろな 3 
語で プログラミング を 楽しんで います。 それ 

は 高級 H 語から マシン 語まで， それ こそ 気 ま 
ぐ れで 何で も か じ ります。 ま あ， 90% マ シ ン 
語 を 使う こ とが 多い のです 力、 Z— 80 だけで 
なく， 68 系 や， 16 ビット， 果て は 大型機の ァ 
セン ブラまで 楽しんで います。 

もちろん， それら 全部が 自分の マシンで 走 
る わけではありません。 むしろ 走る 方が 少な 
いのは 当然です。 そして， 走る もの は 実際に 
マシンに かけて 結果 を 見る し， 走らない もの 
は た だ 紙上 プ ログ ラミン グで我 ti している わ 
けです。 

こうして いろいろな CPU の マシン 語， あ 

るい は 高級 言語 をい じくって いると， それ ぞ 

れの CPU の 特徴 も わかる し， また 高級 言語 

の 長所' 短所， 向き. 不向き も わかって きま 
す。 

さて， こうして いろいろな 言語， マシン 語 

を 日 を 変えて は 接して いるう ちに， 二つの こ 

と に 気づき ま した。 

「この « き は， 本章の 最後に * く こ と J 
I にします。 そう しないと， いつまで I 

L たっても 第 2 « が 始まり ま せんので。 J 



9. 



アセンブラと ハン ド • アセンブル 



アセンブリ ぎ 語 (assembly language) 

プログラミング 言語のう ち， もっとも 機械 
語に 近い 言語。 機械語の 命令と 1 対 1 対応し 

ている。 



* ァ セン ブ リ 言語" —— この 言葉 を どこ かで 見た こ 
とはありません か？ 実は あるので' す。 第 2-2 図 を 良 
く 見て 〈ださい。 表 頭に 、'アセンブリ 言語" と 書いて 
あ り ますね。 

アセンブリ 3 語 は， プログラミング 言語の 一種です 
が， 

機械語 そのもの ではない 

のです。 しかし， ここ が 重要な と こ ろです 力、 
機械語の 命令 と 1 対 1 対応して いる 

ため， 

アセンブリ 言語に よる プログラム 
= マシン 語の プログラム 
と 考えて も 不都合 は 生じません。 アセンブリ M 語と マ 
シン 語 を 比べた 場合， 第 1 章で 見た よ う に アセンブリ 
言語の 方が 人間に とって はわ かりやす いです ね。 そ こ 
で 通常， マシン 語の プログラム を 作る とき は， まず わ 
かりやす い アセンブリ 言語で 組みます。 しかし その ま 
まで は マシンに 入力す る こ と はでき ません から， 一度 
マシン 語に 変換 するとい う 作業 を 行い， それから 入力， 
実行と いう 手順に な り ます。 これ を 図示す ると 第 2-4 
図の よう にな り ます。 




《第 2- 4 図》 マシン 語の プログラム を 作る 
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• マシン 語 プログラミングの 実践 1 



アセンブリ 言 '語から マシン 語に 変換す る 作業 を， 
アセンブル 作業 
と 呼んで います。 その 方法 は， 

手 作業で 行う = ハン ド • アセンブル 
アセンブラ を 使う 

の 2 通りが あ り ます。 



アセンブラ (assembler) 

アセンブリ 言語 を マシン 語に 変換す る 言語 
翻訳 プロ グラム。 



本: *で は， アセンブル 作業 を もっぱら 泥臭い 手 作業 
(ハ' ンド 'アセンブル） で 行います。 アセンブラに 比 
ベ 多少 は 面倒です が， ハン ド • アセンブル を 繰り返す 
ことによ り マシン 語の し く みが わかって きます し 学び 
初めの 入 はや はり 横着せ ず， 基本から 努力すべき でし 
よ ラ。 

10. Z，80 活用 表 を 用いて 



そこで これから ハン ド • アセンブル を 行って い く こ 
とになります。 それに は 道具が 必要です。 といっても， 
本書の 付 it 1 「Z — 80 活用 表」 力 ; あれば 十分です から， 
それ を いつでも 見られる 状態に してお く と 便利で しょ 
う。 

それで は 第 2- 2 図の プログラム を 1 行ず つ ハン ド • 
アセンブルして いきます。 まず LD 命令です ね。 「Z_ 
80 活用 表」 の 8 ビッ トの ところ をみ てくだ さい。 左の 
列に 命令が 並んで います。 その 1 番 上のと ころに 
LD A, X 

という のが あ ります ね。 X について は 表 頭に いろいろ 
な ものが 並んで います。 このうち， n というと ころ を 
見て く ださい。 

o h • n 

と 出て います。 ここで n は， 1 バイトの 数 を 表わして 
います。 したがって 第 2-2 図の 1 行 目 は， 
LD A, 11 H ~ >3E 1 1 
と 変換され るの がわ か ります。 

続いて 2 行 目に 進みましょう。 「Z— 80 活用 表」 で 
は， 



n —— 1 バイ トの数 

,i n —— 2 バイ 卜の 数 
を 表わして います。 0E 0 0 0 H は， 2 バイトの 数で 
すから 表の 中の 

L D (nn ) と A 
の 交わ ると ころ を兒 ると， 

3 2 • n n 

とあります。 し たがって 2 行 g は， 

LD (OEOOOH) 
^ >3 2 E 0 0 0 

と 変換され ます —— 。 
否， ダ メダメ です/ 
ここで 重大な 注意が あ ります。 
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前ブロ ック において， 我々 の マシンの CPU は， 
Z - 80 

である こ と を 知 り ま した。 Z— 80 は， 
80 系の CPU 

です。 そして， これから 述べる 注意 は 80 系 特有の 注意 
です。 



ハンド' アセンブルの 最後 は， 3 行 目， HALT で 
す。 これ は， 「CPU コントロール」 の 2 行 H にあり ま 

す。 

HALT ^ >7 6 
以上で， すべての 行の ハンド • ァ セン ブル が 終 り ま 
した （第 2-6 図)。 



12. プロ グラム を メモリ 上に 割 り 当て る 



，モリ (memory) 

コンピュータの 主要 構成 部分の 一つで， コ 
ン ピュー タ の 処理に 必要 な プ 口 グ ラム や デー 
タを 記録す る 装置 



、 尸 セン フ' リ 目 IS ) 




( マ シ ン誥 ) 


LD A. I IH 




3E I I 


LD (0E000H),A 




32 00 E0 


HAL 丁 
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〔 第 2-2 図の プログラム〕 



く 鉄 則 > 

80 系の CPU において は， 2 バイ 卜の 数 を 
アセンブル する 時， 上位と 下位 を 逆にす る。 



具体的に 説明 致します。 

LD (0 E 0 0 0 H) 
2 バイ 卜の 数 

>3 2 E_Q £L£I —— X 
上位 下位 

(逆にす る） 

~ ► 3 2 0_fl E_0 —— O 
これが D-: しい ァ セン ブル 作業です （第 2 - 5 図）。 



こ れ から？ i; 々力 
の 注意 を ゆめ ゆめ 忘れない よ 



《第 2 -5 図》 80 系 特有の 注意 

ンド • アセンブル する とき は， こ 
にして く ださい。 



《第 2 - 6 図》 ァ セン ブ リ 言語— マ シ ン語 

次に 我々 が しなけ れ ばな らな いの は， 

プログラム を メモリ 上に 割り 当てる' 
という 作業です。 



我々 の マシンの 中には， メモリと いう 記憶装置が 入 
つてお り， たく さんの データ や プログラム を 記憶で き 
るよう になって います。 これらの たく さんの 記' E 場所 
に は， それぞれ 2 バイト （16 進数で 4 桁） の 数 を 対応 
させて 区別して います。 これが 前 プロ ックで 見た 
番 地 

です。 



番 地 = アドレス (address) 

コンピュータ • システムで メモリの 位置 を 
示す のに 使う。 



第 2 罩 ハンド • アセンブルの 実践 




f 有の 注意 
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■ マシン 語 プロ グラ ミ ングの 実践 1 參 



さて， メモリ 上の 個々 の 位置 は， 16 進数 4 桁が 対応 
しています。 と ころで 

16 進数 1 桁 は 16 通りの 値 をと る 
ことができ ますから， 16 進数 4 桁で は 

16x 16x 16x 16 = 65,536 (通り） 
の 値 を 取る こ とが 可能です。 したがって 我々 の マシン 
は， 65, 536 個の 記憶 場所 を 持って いる こ とになる わけ 
です。 それら を 番地で 示せば， 

0 0 0 0 番地 1 

S [ ① 

FFFF 番地 J 



にな り ます。 

さて， 我々 が ハンド' アセンブリ レ した プログラム を， 
① 上の どこかに させる （= 入力す る） わけです。 
これ を， r プログラム を メモリ 上に 割り当てる j と 言い 

ます。 

さあ， そこで どこかに 割り当てる わけです が， ①の 
範囲なら むやみ やた ら に 割 り 当てて 良い という わけで 
は あ り ません。 それに は， 
それなりの 制限 
が あ ります。 



13. 



制限 を 見つける 



これから その 制限の 意味 を 知る ために， ある 実験 を 
行います。 

第 2- 7 図 をみ て く ださい。 これが その実 験に 使おう 
とする プログラムです。 中身 は， もちろん デタ ラメで 
す。 したがって， この プログラム を 走らせても 意味が 
ありま せん。 

さあ， そこで これから この プログラム を メモリの い 



ろい ろな 番地に 割 り 当てて みる 


-と にします。 


(マシン 語;） 




0 1 






0 2 












0 4 






0 5 







《第 2 - 7 _ 図》 制限 実験 用 ブロ グラム 



< 実験 1 > 

制限 実験 用 プロ グラ ムを， E 0 0 0 番地に 
割 り 当てる。 

① 第 2 - 8 図が， E 0 0 0 番地に 割 り 当 て た も 
のです。 この プログラム を， S コマンドで 
あなたの マシンに 入力 してみ て く ださい。 

② 続いて， 

DEOOO, E004Z 
で 確認して みて く ださい。 





E 0 0 0 


0 1 


〔注〕 0 1 


0 2 


0 2 


0 3 


0 3 


0 4 


0 4 


0 5 



m これ は、 Eooiff 地 を' a 略して 窨ぃ たもの。 
手書 きのとき、 よくこの ように 略す こと 力； 
多い。 今後 は、 この 書き方 を w いる。 



《第 2-8 図》 E000 番地に 割り当てる 



5：5 



• 第 2 章 ハンド • アセンブルの 実践 ■ 



この 実験に ついては， 特に 問題はありません ね。 写 
真 1 の 通りです。 正し く 入力され ています ね。 



r4EC i BASIC Ver* 1.2 

Copyr ight ±^7^ <C> by .Microsoft 




《写真 に》 正しく 入力され た プログラム 



く 実験 2 > 

第 2 -9 図の ように， 制限 実験 用 プログラム 
を 0 0 0 0 番地から 割り当て たもの を 使って 
同様の 実験 をす る。 



番 地 


マシン 語 


0 0 0 0 


0 1 


0 1 


0 2 


0 2 


0 3 


0 3 


0 4 


0 4 


0 5 



《第 2 - 9 図》 0 0 0 0 番地に 割 り 当てる 



今度 は 異変が 起こります。 まず S コマンド を 使って 
プログラム を 入力す る —— ここまで は， 問題 はあり ま 
せん。 次です。 D コマンド を 取って みる —— なんと， 
確かに 害き 込んだ はずの 第 2-9 図の プログラムが 入 
つてい ないで はありません か./ メモリ は， プロ グラ 
ムを 入力す る 前と 同じ 状態 を 保って いるで は あ り ませ 
んカ '（写真 2)Z 




《写真 2》 プログラムが 入力され ない 



これ は， 何度 やっても ダメ です。 プログラム は， 入 
力され ません。 すなわち， 

第 2 - 7 図の プロ グラム は， 0 0 0 0 番地 
に 割り当てる こと は 不可能 

という 結論が 得られた わけです。 

14. N — BASIC を 破壊す る 



なぜ， 

E 0 0 0 番地に 割 り 当て る —— 可 



0 0 0 0 番地に 割り当てる —— 不可 
なので し よ う ？ —— 理由が あ り ます。 




《第 2-10 図》 メモリ アドレス マップ 
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"マシン 語 プロ グラ ミ ングの 実践 1 



第 2-10 図 をみ て く ださ | 



これが， あなたの マシン 



の 

全 メモリ 

の 様子 を 表わ しています。 これと同じ も のが 付録に も 
掲げて あ り ます。 図 を 見る と， 

0000-5FFF 番地 ® 

が、、 BASIC ROM" になって います。 すなわち ①の部 
分に N—BASIC の 本体が 入って いるので す。 もし， こ 
の 部分に 別の プログラム を 書き込んで しまったら， ど 
うなる でしよう？ もちろん N— BASIC は 破壊され 
てし まいます。 それ は， 困 り ますね。 

そこで 当然， あなたの マシンの この 部分に はプ ログ 
ラム や データ を 書き込めな いよ うにな つてい ます。 そ 
うです。 これ 力 実験 2 で プログラムが 書き込め なか 
つた 理由です。 
第 2-10 図 を 良く 見る と 

ROM 

RAM 

という 言葉が 目につきます。 



ROM (read only memory) 

読み出 し 専用 メモリ。 通常の 使用 状態で デ 
ータの 書き込み はでき ない。 
RAM (random access memory) 

すべての アドレスに 対し， 等速の アクセスが 
可能で， 書き込み '読み出しの できる メモリ。 



メモリに は， 2 種類あって 

' ROM —— 読み出 しのみ 可能 
RAM —— 書き込み， 読み出し 共に 可能 

である こと は 良 く ご存知 だ と 思い ま す。 前者 は， 、、 N - 
BASIC" のように 書き換えられて は 困る ものに 使い ま 

す。 

そこで 改めて 第 2-10 図 を 兄る と， 

< メモリの 前半 （0000〜7FFF): ROM 
メモリ の 後半 （8000~FFFF): RAM 

になって いるの がわ かります。 したがって， まず 
プログラム を 割り当て るに は 
前半 は 不適当 

と い う のが 理解で き ます。 



15. 



記号との 遭遇 



前節に よ り， マシン 語の プログラム を メモリ に 割り 

当てる に は， 後半の RAM の 部分 
8000 〜FFF F 番地 
が 良さそう なのが わかりました。 しかし， ま だ こ れだ 
けの 注意で は 不十分です。 



〈実験 3> 

① リセット' ボタン を 押す。 

② MON/ 1 で マシン 語の コマンド • レ ベ 
ノレに する。 

③ F8 C 0 番地に 割り当てた 第 2-H 図 
プログラム を， S コマンドで 入力す る。 




F 8 C 0 


0 1 


C 1 


0 2 


C 2 


0 3 


C 3 


0 4 


C 4 


0 5 



《第 2 -H 図》 F 8 C 0 番地に 割 り 当てる 

おそらく この 実験 をす ると ビック リす るでしょう。 
写真 3 がその 様子 を 表わして います。 プログラム を 人 
力す るに したがって， 変な 記号が 画面の 中央に 現われ 
てきます。 




《写真 3》 変な 記号が 画面 中央に 現われる 
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難 第 2 章 ハンド • アセンブルの 実践 ■ 



今 は， 1 行 40 字 モー ドで^ 験 しまし たが， 1 行 80 字 
モードで も 同じ 実験 をして みて ください。 今度 は， 一 
つの マシン 語 を 入力す る 度に， 一つの 記号が 現われ ま 
す （写真 4)。 




《写真 4 》 I 行 80 字モ一 ド での 実験 



我々 の 当初の 予定で は 

F 8 C 0 番地 は RAM 上に ある 
の だから， この 番地に 割 り ^てて もよ さそう なおが し 
ました。 しかし， そ の 期待 は 実験 3 により 兄事に^ 切 
られ ました。 なにしろ プログラム を 入力す る 度に， 画 
面の 中央に 記号が 出現す る ので は， 無気味で た まった 
も ので は あ り ま せん。 
どうやら 以 _k によ り， 

RAM 上に も プロ グラム を 割り 当て る 
のに 不都合な 場所が あ るら しい？ 
こ とがわ かってき ま した。 



16. 



マシン 語 プロ グラ ム 可能 領域 



さあ， 实 験 はこれ くらいに して そろそろ 結論 を 出し 
ましよ？。 

今 考えて いる こ と は， * マシン 語の プログラム を 割り 
当てる のに， どの 番地が 使える 力、" という 問題です。 
そして， その 結論 は 次の 通りです。 

① 0 0 0 0 〜 7 FFF 番地の ROM の 部分 は， プロ 
グラ ムを 書き込め ないか ら 不適当。 

② E A 0 0 ~ F F F 地 は， システムの ワーク. 
エリアと なって いるた め 不適当。 

③ R A M 領域の 最初の 32 バイ トは， 割り込み サービ 
スルー チンの ジャンプ. テーブル となって いるた め不 



適当 

© 以上 を 除いた エリア 力 ; ， マシン 語の プログラム . 
ェ リ ァ にも i 適。 

難 し い 表 ％ に なって しまいました 力、 まとめる と以 
上の よ うになります。 順に 説明し ましょう。 

① について は， すでに 実験で 確認 済みです か ら す ぐ 
にお 分 り にな ります ね。 



ワーク 'エリア = 作業領域 

=ヮ 一キング • ス ト レー ジ 
(working strage) 

プログラム において 必要に応じて メモ 的に 使 
う 記憶 場所。 



②の システムと は， ここで は 、'N— BASIC" と 、、マ シ 
ン ランゲージ モニタ" を 指します。 RAM エリアの 終 
りの 方 は， これらの システム が 記' |な 場所に 使つ てい ま 
すので， この 部分 （EA 0 0〜FFFFff 地） は 使わ 
ない ガが 安全です。 

次に ③の 説明。 RAM 領域の 先頭 は， 第 2- 10 図 を 兄 
て も わかる よ う に 通' おは 
8 0 0 0 恭地 

です。 しかし， PC —8001 の 場合， 標準 装備で は R A 
M が 16K しか あ り ません から， まだ RAM を增 ,13： して 
いない と き は， 

C 0 0 0 番地 

になります。 そして， その iii 初の 32 バイト （16 進数な 
ら， 0 0 〜 1 F) はや は り 使わない 方が' な 全です か ら 

結 S 侖 として 



マシン 語の プログラム 領域 




16 K システム ： C02 0 - 


"E 9FF 


32K システム： 8 0 2 0 - 


- E 9 F F - 


と な り ま す。 
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'マ シ ン語プ ログ ラミン グの 実践 1 參 



17. 



ハンド • アセンブルの まとめ 



以上 を 完全に 理解して いただけ たこ と 

第 2 章 を 終わる こ と に 致します。 



し， これで 



さあ， これで * マシン 語の プログラム 可能 領域" が 
わかり ま したので， 第 2- 2 図の プログラムの ハン ド • 
アセンブル を 完成 させ ま しょう。 




D 0 0 0 


3E II 


し D A, IIH 


0 2 


32 00 E0 


LD (0E000H), A 


0 5 
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HA し T 



《第 2 -12 図》 ハンド • アセンブルの 完了 

プ 口 グ ラム は， プロ グ ラ ム 可能 領域で し た ら ど こ で 
も 良い のです が， ここで は 16K システムの 人で も， 32 
K システムの 人で も 共に 使え る 
D 0 0 0 番地 

から 割り当てる ことにします。 第 2- 12 図が， ハン ド - 
アセンブルの 完成 し た プロ グラ ム です。 これと 第 2 - 1 
図 を 見比べて みて く ださい。 も はや これらが ま るつ き 
り 同 じ プロ グラムで あ る こと は， 疑う 余地が あ り ま せ 
んね。 第 2-1 図 は， 第 2-12 図のう ち アセンブリ 言語 
の 部分 を 省略した ものだった のです。 

以上 を もちまして， ハンド' アセンブル 作業 は 終了 
致しました。 我々 は， すぐにで も 第 2-12 図の プロ グラ 
ムを 入力し， 走らせる ことができます。 しかし， 本章 
の 目標 は 

ハンド' アセンブルの 過程の 修得 

にあ り ますから， こ こで ハン ド • アセンブルの 作業 を 
まとめて おきます。 プログラム を^ら せる の は， 次章 
まで 侍ち ましょう。 



ハン ド • アセンブル 作業 

① アセンブリ 言語 を 用いて， プログラム を 作 
る （コ一 ディ ング する）。 

② *Z — 80 活用 表" を 見ながら， 1 行ず つ マ 
シン 語に おきかえ ていく。 その 時， 2 バイ 
卜 の デー タ は 上位 と 下位 を 逆に す る 。 

③ マシン 語の プログラム 作成 可能 領域に， 今 
作成 した マシン 語の コード を 割り当てる。 



く 第 2 章のお わり に〉 

(第 2 章の はじめから 続く ) 
それ は， 自分の マシンで 使える 言語の マシ 
ン語 はす ぐ 身に つ く が， 本と 紙 だけで 覚えた 
言語 はすぐ 忘れて しまう という こと。 もう 1 
点 は， ある 言語 を マスターしょう とするとき 
その 言語 を 覚える 必要 はまった くな く， その 

言語の +三 ュチ/ レぁ i^n 4 だけ で 十分 だ 

という こ とです。 

特に 前者に ついては， おそらく プロ グラミ 
ン グ 3 語の 修得が， 外国語の 修得 と 似て いる 
ためでしょう。 たとえば， 紙と 本し かないの 
と 話せる み 人の いる 場合と で どちらが 外国語 
を 修得し やすい か は 歴然と しています。 

プログラミング H 語に ついても M 様で， マ 
シンに 不合理な 入力 をす ると， マシン は 受け 
付けて く れず， 文法 エラ一 がわ かる わけです。 
I ' わ ば マ シ ンが， 言語の 教師み た いな もので 

以上の ことから， 私 は 実践 を 重視す る こと 
にして います。 また 本書 'も 基本的に 実践 を 通 

して in: つけて いただく 方針 を とっています 
ので， あなた も サボらず， ふつせ と マシンに 
入力し， マシン 語 を定ら せて いってく ださい。 
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く し TO t ―〉 




仏 は B'J 早し お い て 


し 変換， るノ 、ノト 'ゾ セン フ ノレ f[:|fe を マ ス タ 


実践 を 重視す る / 


—しました。 といつ 《_ と は， すて （- 我々 は， 


と 甲し 上け ました。 と^ろ 力 1 ， マン ン S 吾の フ 


マン ン語 実践への 準備 は 


n 力、' ■=» / ザ" ィ r，r ふ > ん た お' リぉ 1 トニし" j~ 2 ' > + 
ログ フ ムて 1 リ J 力 '^央 ibc しょ フと 1 ると， や （よ 


7C J しに/ 


り そ れな り の于 知 Ik か必- 変-て 1 。 そ れは， 


といえる わけて T。 めと は 


の 一;^ し 1 。 


央 i3c あるの みゾ , 


(l) マン ノ sS のォ ヘレ一 ンョノ 


て す。 


マシン 語の 実践 をす るに は， やはり マシ 




ン 語の 扱い方 を 知らな く て はでき ません。 


という わけで， 本章から は 新しい 命令が 次 


② ハンド' アセンブル 


か ら 次へ と 出 てきます。 でも 御 安心 く ださ 、 、。 


いく ら マシン 語の プログラム を 作っても 


ム チヤな 出し 方 は 致しません。 かならず 


それ を マシンに 入力で き る 形に 変換で き な 


く チャレンジ〉 —— 演習 


ければ, ①の 知識が 利用で きません。 


を 通して， 具体的に 理解 し ていた だ 〈よう ェ 




夫し ました。 また 本章の 中で， 興味の ある 人 


① について は， すでに 第 1 ブロックで マス 


を 対象に， 我々 の 理解で きる 範囲 内で 


ターして います。 また 前章に おいて 我々 は， 


モニタの 中身 をの ぞく 


アセンブリ 言語 


という 試み もして います。 どうぞ 本章 も 楽し 


マシン 語 


みに 学習 を 進めて いってく ださい。 


1 o. 処女航海 


いよいよ 我々 の 解析 し た プロ グラム を 走らせる こと 






にします。 


NEC PC-Seei BASIC Ver- ±-2 
Copynigh-t 1979 <C> by Microsoft 


第 2-12 図の プログラムです。 作業 手続き はお 分か り 


Ok , 


です ね。 S コマンドで 入力し， D コマンドで 確認して 


D08Q 89-3E 81-11 82-32 63-00 


く ださい （写真 5 )。 ここで G コ マン ドで走 ら せる わ け 


94-E0 S5-76 3C- 
*DDe88 . 
B8ee 3E ±1 32 00 E6 76 BC 2C 

»eea 28 fb 7E bs 20 12 ec 2c 


です が， その 前に ， 


チ ヨット， 恃 つて.' 




く ださい。 






《写真 5》 S コマンドで 入力， D コマンドで 確認 
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第 2 -12 図の プログラム は， A レジスタに 1 1 H をセ 
ッ ト し， それ を 確認の ために E 0 0 0 番地に 入れる と 
いう ものでした。 したがって， プログラム を 走らせた 
あと E 0 0 0 番地の 値 は 1 1 H に な る わ けです。 そ こ 
で 確認の ために， あ ら かじめ E 0 0 0 番地に 他の 値 を 
セットして おく ことにします。 こ こで は， 仮に 0 0 H 
を セットす る ことにしましょう。 

S E 0 0 0 / 

0 0/ 

で セットし てく ださ い。 こ れで すべての 準備が 完了 し 
ました。 いよいよ， 走らせ ますよ。 

G D 0 0 0 / 
スタート ゾ 何が 起 こりました か？ 



マシン 語 プログラミングの 実践 1 肇 

原因 は， プログラム 末の HALT 命令の ためです。 こ 
の 命令 を 実行す ると， Z — 80CPU は， 18 ピンに 桉統 
されて いる HALT の 電圧 を LOW に 下げ， C P U が 停 
止 状態に 入った こ と を 周辺に 知らせます。 この 状態 を 
解除す るに は 26 ピンに RESET 信号 を 送って やり， CP 
U を イニシャライズして やります。 

理屈 ぼい 話し を 長々 と 述べました 力 s ， 早い話が， あ 
なた の マシンの リセ ッ ト • ボタン を 押して く ださい。 
これ は， TM コマンドの ところで もやり ま したね。 続 
いて MON ズ 

で マ シン 語の コマンド 'レベルに します。 そして 
S E 0 0 0 / 

としてく ださい。 写真 7 のよ うに， 11 H がセ ッ ト さ 
れ ている のが わかります。 すなわち， 第 2-12 図の プロ 
グラムが う ま く 動いた わけです。 



NEC PC-8ee 1 BASIC Ver 1-2 
Copyright 1979 <C) by Micnoso-f-t 

Ok 

man 

*SE0B8 

Eeee ±±~m 



BASIC Ver- 1.2 
979 <C> by Microsoft 



31-11 62-32 83-60 
35-76 0C- 




32- 



― 《写真 6》 画面から カーソルが 消えた 

プログラムが うまく 動けば， 写真 6 のように 

画面から カーソル カ ? 消 え， 

キーの 入力 を 受け付けな く な る 
はずです。 あなたの マシン は， 死んだ ように 動かな く 
なります。 STOP キー を 押しても ダメ です。 これ は ど 
うした ことでしょう？ 困り ま したね。 




《第 2 -13 図》 HALT と RESET 



《写真 7》 II H がセッ ト されて いる 

19. 全 レジスタの 登場 



前 節 を もち ま して， ついに 我 々は-- つの マシン 語の 
作成から 始まって， ハンド' アセンブル 作 集:， マシン 

への 入力， m 行 —— と 全ての 工程 を 理解し た わけです 。 
マシン 語 を 実践す る 上での 必要 矢 n 識は， 全ても あにし 
ま した。 あと は 

マシン 語の 命令 を ものにする 
だけです （これが-人-変 なのです が)。 さあ， トシ！^ >先 

に 進み ま しょう。 
マシン 語の 命令 を 理解す るのに， 変数に 相当す る 
レジスタ 

を どうしても 避けて 通る こと はでき ません。 そこで， 
第 1 章で みた レジスタの 全て を こ こで まとめて みる こ 
とに します。 
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W Hi 




名 称 




専用 レジスタ 


PC 


プ 口 グラム • 力 ゥンタ 


16 


SP 


ス タック-ホイ ンタ 


16 


IX 


ィ ン デ つ クス 'レジスタ 


16 


IY 


ィ ン デ '•' クス • レ ジ ス タ 


16 


！ 


インタ ラフ 卜へ ージ. アドレス 'レジスタ 


8 


R 


メモリ. リ フレソン ュ • レジスタ 


8 


アキ ユ- ムレ- タ！: 

フラグ' 


A 


アキ ユー ム. レー タ 


8 




フラグ 


8 


― 


アキ ユー ム' レ一タ （サブ） 


8 




フラグ （サブ） 


8 


匪 レジスタ 


G 
D 
E 
H 

L 


メイン' レジスタ 


8 

a 

8 
g 


B' 
C 
D' 


サブ 'レジスタ 


8 
8 
8 


m 

Q 
B 


8 
8 
8 



《第 2-M 図》 レジスタの 種類 



第 2- 14 図 をみ てくだ さい。 これが Z —80 レジスタ 
の 一覧です。 全て マシン 語の 命令で あやつる こ とがで 
きます。 これ だけの レジスタ をい きな り 全て: E える こ 
と はでき ません から， 少しづつ 使いながら 党え てい く 
ことに 致しましょう。 とりあえず， 次の レジスタに 焦 
点 をし ぼる ことにします。 

アキ ユー ム • レー タ ： A 

汎用 レジスタ ： B, C, D, E, H, L 

専用 レジスタ ： IX， IY 

そしてし ばらく 専門用語 は 不要です。 "XX レジス 
タ" と 呼んで ください。 たとえば IX レジスタ のよう 

に。 それともう 一つ。 その レジスタ 力 5 , 

何ビッ 卜の レジスタ 
である 力'， 常に 注意 を 払って ください。 なにしろ 第 1 



章で 注意 しました ように 

各 レジスタ に 代入で きる ビット 数 は 
決められ ている/ 

からです。 

20. 8 ビット • レジスタ 編 

そこで， まず 8 ビットの レジスタから 見て みまし よ 
う。 次の プログラムに 挑戦して みま しょう。 



く チャレンジ 1 > 

A レジスタ < ^ AAH 

B レ ジス タ 《 ^ B B H 

C レジスタ < "一 C C H 

D レジスタ < " DDH 

E レジスタ < ~ EEH 

H レジスタ < ^ F 1 H 

L レジスタ < ~ F 2 H 
を 代入す る プロ ダラ ム を 作 り な さ い。 プ ログ 
ラム は， D 0 0 0 番地から 割り '占 てること。 



さあ， チャレンジして みましょう。 あなた 1 入で。 
ハンド. ァ セン ブル ま でで き れば， しめた も のです。 

作業と して は， まず アセンブル 言語で 記述す るの が 
良いで しょう。 代入す る 部分 は， LD 命令 を 使えば 良 
いです ね。 プロ グラ ムの 最後 に HALT をつ け るの を 忘れ 
ないように。 でき 上がった アセンブリ a 語に よる プロ 
グラムが, 第 2- 15 図です。 







し D 


A, 0AAH 


し D 


B, 0BBH 


し D 


C 0CCH 


し D 


D, 0DDH 


し D 


E, 0EEH 


し D 


H, 0FIH 


し D 


し 0F2H 


HA し T 



《第 2 -15 図》 8 ビット • レジスタ を 使う 
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■ マシン 語 プログラミングの 実践 1 參 



次に ハンド • アセンブルです。 「Z— 80 活用 表」 を 使 
うので したね。 "8 ビット" の "LD" のと ころまで， 
タテは 各 レジスタの ところ， ョコは "8 ビッ ト" の 数 
を 代入す るので すから ヽ、 n" のと ころ を 見て もらえば 
結構です。 各 命令の マシン 語 は 次の ようになり ま す。 

L D A, n —— 3 E 

L D B, n 0 6 




L D C, n —— 0 E 

L D D, n —— 1 6 

L D E, n —— IE 

LD H, n —— 2 6 

L D L , n z. 
ま た HALT は， 既に 見 ま したよう に マシン • コード 
=76 です。 以上に よ り， ハンド • アセンブル とした も 
の は， 第 2-16 図の ようになります。 





3E AA 


LD A, OAAH 


06 BB 


し D B, OBBH 


0E CC 


し D C, OCCH 


16 DD 


し D D, ODDH 


IE EE 


し D E, OEEH 


26 Fl 


し D H, OFIH 


2E F2 


し D し， 0F2H 


76 


HA し 丁 



《第 2 -16 図》 ハン ド • アセンブル 終了まで 

最後に プログラム を， DO 0 0 番地に 割り当てます。 
完成した プログラムが， 第 2- 17 図です。 これ は， 機械 
的に 割 り 当てれば 良い のです から， 問題 はない と 思い 
ます。 しかし.， な 力' に はどうして 2 行 目が D 0 0 2 番 
地になる の 力'， 8 行 目 力； D 0 0 E 番地になる のか わか 
ら ない 入が いるか もしれ ません。 その 人 は， おそらく 
16 進数に 情れ ていない 人 だと 思います。 なにしろ 先に 
お 断 わ り したよ う に， 本書で は 16 進数の 説明 を 省略し 
ています ので 無理 はない と 思います。 16 進数の 表を片 
手に， マシン • コード を 順に 数えて みて く ださい。 

D 0 0 0 3 E 

D 0 0 1 A A 

D 0 0 2 0 6 



D 0 0 0 


3E 




し D 


A, OAAH 


0 2 


06 BB 


し D 


B, OBBH 


0 4 


0E CC 


し D 


C, OCCH 


0 6 


16 


DD 


ヒ D 


D. ODDH 


0 8 


IE 


EE 


し D 


£. OEEH 


0 A 


26 


Fl 


し D 


H. OFIH 


O'C 


2E 


F2 


し D 


し QF2H 


0 E 


76 


HA し 丁 



《第 2 -17 図》 8 ビッ ト、 完成， 

なぜ 2 行 目が D 0 ひ 2 番地になる の 力'， おわか り に 
な り ま した か？ 

こ れで 〈チャレンジ 1 〉 の 解答 を 終 ります。 ここで 
第 2 -1 7 図の プロ グラ ムを 走らせる か 否か は， あ な た の 
自由です。 しかし， 本書で はもう 少し 先に 進めて みる 
ことにします。 
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參第 3 章 レジスタ を 求めて 




16 ビッ ト • レジスタ 編 



8 ビッ ト • レジスタに 続いて， 本節で は 16 ビッ ト • 
レジスタ を 扱います。 



く チャレンジ 2> 

I X レジスタ < "一 1 2 3 4 H 

I Y レジスタ < ~ 5 6 7 8 H 
を 代入す る プログラム を 作りなさい。 プ ログ 
ラム は， く チャレンジ 1〉 の HALT を 取り， 
D 0 0 E 番地から 割 り 当てて く ださい。 



題の 意味 は， わかり ますね。 く チャレンジ 1〉 とく チ 
ャ レンジ 2 > を 1 本の プログラムで 作る のです。 

でき ま した か ？ 第 2 -18 図が 一応 完成 し た プロ グラ 
ム です。 アセンブリ 言語に よる プログラミング は， 特 
に 問題はないでしょう。 忘れ やすいの は， 

80 系 特有の 注意点 
です。 2 バイトの データ を マシン 語に 変換 するとき， 
上位 と 下位 を 逆にす る こ と に 注意 し て く ださい。 

そ こ で ハン ド' 'ァ セン ブル 作業の ところ を 説明して 
おきましょう。 まず 「Z— 80 活用 表」 の ひき 方です。 
、、16 ビット" の IX， I Y の LD 命令のと ころ を 見る 
の はわ かります ね。 ョコ について は， 16 ビットの 数で 
すから のと ころ をみ ます。 結局， 次のように 
変換され るで し よ う。 

LD IX, nn —— DD 2 1 
LD I Y, nn —— FD 2 1 

それぞれ 

2 バイ 卜の マシン 語 

に 変換され る こ と に 注意して く ださい。 

次に， これに データの 部分 をつ なげます。 上位と 下 
位 を 逆に すれば OK です。 

LD IX, 1 2 3 4 H 

—— DD 21 3 4 12 
LD I Y, 5 6 7 8 H 

—— FD 21 7 8 5 6 

以上の よ う に， 

8 ビッ ト と 16 ビッ ト 
では， 若干 マシン 語の 扱い方が 異なります。 第 2 -19 図 
を 参照して く ださい。 



# 地 




アセンブリ 雷雜 

■ ■ ■ ■ •■■ 一二— ■ ... :: - ：:； 


D 0 0 0 


3E AA 


LD A. 0AAH 


0 2 


06 BB 


LD B. 0BBH 


0 4 


0E CC 


し D C. 0CCH 


0 6 


16 DD 


し D D. 0DDH 


0 8 


IE EE 


し D E. 0EEH 


0 A 


26 Fl 


し D H. 0FIH 


0 C 


2E F2 


LD L, 0F2H 


0 E 


DD 21 34 12 


LD IX. I234H 




FD 21 78 56 


LD IY. 5678H 


1 6 


76 


HALT 



《第 2 -18 図》 16 ビッ ト • レジスタ を 使う 



2Z. 二つの 課題 



前 2 節に おきまして， 8 ビット， 16 ビットの & レジ 
スタ にいろい ろな データ をセッ 卜しました。 そして， 
その プログラムが 第 2- 18 図に ま と まっています。 お 侍 
たせし ま した。 ここで この プログラム を 走らせて みる 
こ とに します。 

① S コマンドで プログラム を， あなたの マシンに キ 
一-イン してく ださい。 

② DDOOO, D 0 1 7 /■ 

で， 正し 〈入力 さ れ たか 確認 します。 

③ 準備 は 整いました。 プログラム を 走らせます。 

GD 0 0 0 Z 

さあ， 何が 起こりました 力' （写真 8) ？ 第 2-12 図の 

時と 同じように， CPU は HALT 状態に 入り， カー ソ 
ノレ 力 f 消え， キーの 入力 を 受け付けなかった こ と と 思い 
ます。 しかし， もうあな たは あわてません ね。 その 対 
^法 を 知っている はずです から。 

① リセット' キー を 押す。 

② MONZ で にす る。 
OK です ね。 

さて， こ こで 二つの こ と に 気がつい たと 思います。 
くその 1 > 
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■ マシン 語 プロ グラ ミ ングの 実践 1 譬 



3E 



AA 



DD 


21 


34 


12 




LD A. 




^ ^ 



代入 



代入 



AA 




し D IX, mi 



34 




《第 2 -19 図》 8 ビット ゝ 16 ビットの 代入 



23. モニ 



夕の 中身 を視く 



マシン 語の プログラム を 走らせる たびに， い 
も^もう しろの リセット • キー を 押さねば なら 
ない のか ？ 

くその 2> 

第 2 - 1 8 図の プログラム を 走らせて はみ た 力 f ， 
レジスタ に 正 し く デー タ がセ ッ ト さ れ たかを ど 
うやって 確認す るの か？ 
以上の 2 点， 気になりませんでした か？ それぞれ 
重要な 問題です ね。 そこで 当面の 我々 の 課題 と し て， 
この 2 点の 問題 を 解決 していき ましょう。 



DI 

i>c 




► 8B-BB 
2C-DD 


D£ 






Bei4 F8-78 25-56 ED-76 

3E FtA 86 BB CC 

IE EE 26 ri 2ET FS 
34 12 FP 21 78 5 & 
, *GE>098 


麵 01 0 01 -J 

' さ Wtf ■. 



《写真 8 》 再び 力一 ソ ルが消 え た 



〈その 1> の 問題 を 解決す る 方法 はいろ いろ あ り ま 
すが， 最も 合理的な の は， プログラム を 終了後 マシン 
語の コマンド 'レベルに 苠り， 、'*" を 表示させる のが 良 
いでし よ う。 

BASIC モードに ある と き 
M0NZ 

を 実行す る と， N — BASIC は プログラムの 制御 を 
5C 2C 番地 

に 移します。 ここから マシン ランゲージ 'モニタが 始 

まります。 そのし くみ は 次のように なって います。 

① 7 FFF 番地に 拡張 ROM が 実装され ており， そ 
こに 5 5 H という データが 書かれて い るか チェ ッ ク 
をし ます。 そのと き は， 7 FFC 番地に プログラム 
の 制御 を 移 します。 そして 7FFC〜7FFE 番地 
の 3 バイ トが 自由に 使えます から， 拡張 ROM を 使 
えば， 

MON/- 

で ユーザーの プロ グラム を 自由に スタート する こ と 
がで き ます。 

② そう でない と き は， BASIC に 帰る ための 情報 を ヮ 
ーク 'エリアに メモし， エラ 一が 発生 したと き 飛ぶ 
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參第 3 章 レジスタ を 求めて 



番地 を セットし， "*" と カーソル を 表示し， マシン 

語の コマ ン ト "侍ち とな り ます。 
③ コマンドの 1 字 目が 入力され ると， それが^し い 

コマンド であるか チェ ック し， 现を する サブ • 

ルーチンに 飛んで い きます。 
© 各 コマンドの 処理が 正 しく 終る と， 
5 C 6 6 番地 

に ジャンプし ます。 
© 5 C6 6 番地から は， スタック 'ポインタ （あと 

で 学びます） を 正規の 位 it に セットし iO: し， ②の後 

半に 戻り ます （第 2- 20 図）。 



BAS によ り MON 
て 入 S 




BASIC へ BE るた めの 
惰《 を SET 



エラー 処理 * 地 




S □ 

. I 



5C6 6H 



SP を 正規の 位 匿 
にセッ b しなおす 



J 



《第 2 -20 図》 モニタの 構造 

以上， 大変 難しい こと を 書いて しまいました。 モニ 
タ の 中身に 開す る こと です か ら， わからなくて 結構で 
す。 ただ， 興味が 出て き た と き に 読み返 していた だけ 
れば 結構 だと 思います。 

ところ で 今 述べ てきた こと で 何が 3 いたかった のか 
と 言えば， 上記の © ~ すなわち 
5 C 6 6 番地 



に ジャンプ すれば， スタック' ボイ ンタ という もの を 
正規の 位お に セットし なお し， 、' * " に 飛んで くれる と 
いう ことです。 つまり， 〈その 1> の 解決の 解答が ここ 
にある のです。 BASIC で 普けば， 

GOTO &H5C66 
という よ うな 命令 を マシン^で IT いて やれば， 
"*" を 表ポし 

マシン, 語 のコ マン ド恃ち 
にす る こ とがで き ます。 



24. 



jp 命令 



そのために， ここで BASIC の 
GOTO にキ II 当す る 命令 

を 学ぶ こ とに します。 



JP (無条件 ジャンプ） 
く 書式〉 J P nn (nn ： 番地） 
く 機能〉 PC — /j/i 

(PC ： プログラム • カウンタ） 
番地に ジャンプ する。 
く マシン' コー ド〉 C 3 



J P 命令の 使い方 は， 非常に 簡^です。 JP の あと 
に 番地 を:, 1 ！: けば， その 番地に ボンと 飛んで く れ ます。 

次に い く つか 例 をお y にかけ ますから， 実験して みて 
理解して ください。 



く チャレンジ 3 > 

^ら せる と， ただ ひたすら マシン 語の コマ 
ン ド • レベルに 戻る プログラム を 作り なさい。 



この プログラム は， 第 2 -21 図の よ う にな り ます。 5C 
6 6 S 地に ジャンプ すれば 良い のです ね。 マシン 語に 
変換 するとき， 5 C と 6 6 を 入れ換える ことに 注意し 

て く ださい。 




、第 2-21 図、 マシン 語の コマンド. レベルに 戻る プログラム 



これ を 入力し， 実行した のが 写真 9 です. ちゃんと 
が 表示され ま したね。 これで 課題 くその 1> が 
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どうやら 解決した よ うです。 




《写真 9》 JP 命令 を 入力， 芙行 



く チャレンジ 4> 

第 2-12 図の プログラム を， 实 行 後 マシン 語 
コ マン ド • レベルに 戻る よ う な プログラム を 
作りなさい。 



これ も 簡単です ね。 第 2 -12 図の プログラム のうち， 
HALT を 、'JP 5C66H" に 変えれば 良い のです。 
でき 上がった プログラム 力、 第 2 - 22 図です。 また これ 
を 実行し， ただちに 
S E 0 0 0 / 

でプ ログ ラム の 検証 をして いる のが 写真 1 0 です。 以前の 
HALT を 使う のに 比べ， いかに 楽で あるかが^ < お 分 
り いただけ たと 思います。 



番 地 


マシン 語 


7 セン プリ 


D 0 0 0 


3E 1 1 


LD A. 1 IH 


0 2 


32 00 E0 


LD (0E000H). A 


0 5 


C3 66 5C 


JP 5C66H 


《第 2 -22 


囲》 プログラムの 改良 


♦si>eee 


3E 66-11 5C-32 


BB-00 


(S Ifi O <£ CDC 
(S CD CS CO -h> c 

_L 1 に 


EQ CC-C3 16-66 


DD-5C 


I^^H ^^^m BSBM 國 



25. 



N-BASIC のホッ ト • スタート 



せっかく j p 命令 を 覚えた のです から， もう 少し. 
の 命令 を 使った 例 をお 目に かけ ま しょう。 



く チャレンジ 5 > 

次に N—BASIC イン タフ。 リタの 中の， 各種 

ルーチンの スター ト 番地 を 掲げて あ り ます。 
それぞれに ジャンプ する プログラム を 作り な 
さい。 プログラム は， DO 0 0 番地から 割り 
当てる こと。 ただし， 1 本に まとめて (ャ つて 
も 結構です。 

① N- BASIC コールド • スタート 

= 0 0 0 0 番地 

② N — BASIC ホット 'スタート 

=0008 番地 

③ N- BASIC ホット 'スタート 

(画面 をク リ ァ せず） 
= 0 0 8 1 番地 



この チャレンジに 登場した ft 番地 は， 党え てお く と 
便利です から， こ こで 良 く 理解して おいて く ださい。 
その 前に， この 問題 文の 中の 言葉に 馴染みの ない 人が 
いるか も しれません ので， い く つか 説明して おき ま し 



インタプリタ （interpreter) 

高級 言語 （これお 体 は， CPU は 理解で き 

ない） で: 》 力 ' れ た プ 口 グ ラム を 機械語に 翻訳 

する プログラム。 翻訳 プログラム は， ァ セン 

ブラ， インタプリタ， コンパイラの 3 種類が 

ある。 そのうち インタプリタ は， プログラム 
実行 段階で 逐次 翻訳 を 進めて い く 方式 を と る。 
それに 対し コンパ ィ ラ では 实行 前に 全て を 機 
械 語に 翻訳して しまう。 アセンブラ は， コン 
パイ ラの 一種で ある。 



《写真 10》 プログラムの 検証 



インタプリタ， コンパイラに ついての 話し は， もう 
飽き飽き している と 思います ので， サラ リ と 触れて お 
きます。 マシン 語に 対し， BASIC のよ う に 人間の 言葉 
に 近い プログラム S 語 を 高級 言語と いっています。 し 
かし 高級 言語 そのまま では， CPU は 理解で きません 
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から， プロ グラム 実行に 際 し マシン 語 に 変換す る 必 
要が あ り ます。 この 役目 を 司る のが 翻訳 プログラムで 

す。 

ところで 翻訳す るのに， 事前に ザッと 全て を 翻訳し 
てし ま う 方式の もの を コンパイラ， それに 対し 少しず 
つ 翻訳して は 実行す る もの を インタプリタと 言って い 
ます。 集合の 記号で 書けば， 

BASIC— lx:X = インタプリタ } 
ま たは， インタプリタ = j BASIC, … } 
となります。 しかし， BASIC は インタプリタの 代表的 
な も ので あ り ， そ の 際た る も のです か ら 

インタプリタ =BASIC 
と 考えても 良い 位です。 



ルーチン (routine) 

プロ グラ ム を 構成す る まとまつ た 命令 群。 
ル— チン は， メ ィ ンルー チン （mainroutine) 
と サブルーチン （subroutine) の 二つが ある。 



プログラムの 中心と なり， サブルーチン （マシン 語 
の プログラム では 割込 処理 ルーチン も ある） を コール 
する 方 を メイン ルーチン， また 逆に メイン ルーチン か 

ら 呼び出され， 実行し， 再び メイン ルーチンの 中断 箇 
所の 次に 返して やる の を サブルーチン と 呼ぶ の は， 良 

く 御存知で すね。 



コールド' スター ト （cold start) 

プロ グラ ムを敲 初 か ら ^行す る こと。 すべ 
ての 初期化が 行われる。 
ホット 'スタート （hot start) 

プログラム を 実行 させる とき， fri 初の 初期 
化の 一部， また 全部 を 省略し， プログラムの 
途中から 実行させる こ と。 



この 二つの き-葉 は， あま り 馴染みがない かも しれ ま 
せん。 N — BASIC を 例に 説明して みます。 

N — BASIC インタプリタ は， 0 0 0 0 番地から 始ま 
つてい ます。 そこで 0 0 0 0 番地から プログラム を 走 
ら せれば， 

N — BASIC を コールド 'スタート させた 

という ことになります。 これ は， 電源 ON の 状態， も 
しく は リセット • ボタン を 押 したと き に 相当 します。 
なぜなら Z— 80CPU は， 電源 ON スタート 時， もし 



< は RESET 信号 （リセ ッ 卜 . ボタン を 押す と 発生し ま 
す） を 受け付け ると， 0 0 0 0 番地から 実行 を 開始す 

るよう に 設計され ている からです。 N— BASIC 力 5 ヒー 
ルド. スタート すると， ユーザーの プ p グラム や 変数 を 

ク リ ァ した り， TV 画面 を 40 字 モードに セ ッ ト したり， 
ファンクション 'キー を 設定したり 等 各種 初期化が 行 
われる の は， 良 〈御存知の ことと 思います。 

；久' にホッ ト • スター 卜に ついて。 

よ 〈プログラム が 停止 状態に 入 つたと き， リセット 
'キー を そのまま 押 し たので は そ れ まで 作つ た BASIC 
の プログラム 力 f 消えて し ま いますから， 
STOP キー を 押しながら 
リセット • キー を 押す 
という こと を やる と 思います。 これ 力、 

N — BASIC のホッ ト • スタート 
です。 STOP キー を 押しながら リセット . キー を 押す 
と， N_ BASIC の 0 0 0 8 番地から プログラム 力 s 再開 
されます。 すると， T Vpijifti や ユーザー • プロ グラ ム， 
ファンクション' キーの 設定 等の 初期化の 一部が 省略 
され， あなたの プログラム も 破壊され る こ となく N — 
BASIC が 始ま る わけです。 

以上， コールド' スタートと ホット 'スタートの 違 
い， お 分 り いただけ たでし ようか？ 



26. 



マシン 語から BASIC へ 



〈チャレンジ 5 > の题, S はおお むね 现解 !■ ' た だ t ナ た 

と 思います ので， その 解答に 移りましょう。 



番 地 





アセンブリ 言語 


D 0 0 0 


〇3 00 00 


JP 0OOOH 


0 3 


C3 08 00 


JP 0008H 


0 6 


C3 81 00 


JP 008 IH 



-第 2-23 図 N- BASIC のホッ トス ター ト と コール ドス タート 

第 2 -23 図 をみ てくだ さい。 これ は① ~@ を 1 本の プ 
ログ ラムに まとめた ものです。 80 系 特有の 注意 は 覚え 
ています ね。 なお， プログラムの 最後に HALT 命令 
や， J P 5 C 6 6 H は 不要です。 なにしろ この プロ 
グラム は 1 度 走らせる と BASIC インタ プリに 飛んで し 
まいます から， 2 度と ここに 戻って くる こと はあり ま 



66 



"マ シン 語プ ログ ラミン グの 実践 1 



せん。 

さて， この プログラムの 走らせ 方です が， なにせ 3 
本の プログラム を 1 本に まと めた ものです から， 

3 通りの 走らせ 方 
が あ ります。 順に 実験して みま しょう。 
① S コマンドで プログラム を 入力し， D コマンドで 

確認す る。 これ は， 0K です ね （写真 H)。 




《写真 II》 S コマンドで 入力， D コマンドで 確認 



② まず 1 つ 目。 

G D 0 0 0 ゾ 

これで 0 0 0 0 番地に ジャンプし ますから， 電源 0 
N と 同じ 状態が 起こります。 すなわち， N— BASIC 
が コール ド . スタート したわけ です。 



0 PRINT 、、！ HOT START TEST OK/" 



(§) BASIC の プログラム であれば、 なんでも 良い 



《第 2 -24 図》 ホット 'スタート 用 BAS に プログラム 

③ 続いて ホット • スタートの 実験 をし ます。 そのた 
め， 第 2 -24 図の BASIC プロ グラ ムを 入力して く だ 
さい。 いちおう 正しく 動く 力'， RUN してみ てくだ 
さい。 準備が できましたら， MONZ で に 移 
り ます。 

© そして， 二つ目の プログラム を 走らせます。 
G D 0 0 3 /" 
画面が ク リアされ， " O K" の メッセ 一 ジが 表示 さ れ 
ますから， BASIC の コマンド • レベルに なった こ と 
は 間違いありません。 ②と 違って、' N— BASIC のス 
タート. メ ッ セージ" は 出ません。 

© そこで RUN パ してみ てくだ さい。 



HOT START TEST OK/ 
のメ ッ セージが 出る はずです。 LIST をと つてみ てく 
ださい （写真 12)。 見事， 第 2 -24 図の プログラムが 
残って います。 ホッ ト • スタート に 成功した ので 
す。 



Ok 
run 




HOT START TEST OK ！ 




1 ist 




19 PRINT-HOT START TES1 


r OK ！ " 






■■^^^■1 I^BEI^^B I^^^HI E^^HQB 





《写真 12》 LIST をと つてみ る 



© 3 番目 は， 同じく ホット' スタートです 力 5 , 今度 
は 画面 をク リアした く ない ときに 使います。 MON 
Z で にし， 

GD 0 0 6 7 
で 3 番 0 の プログラム を スタート させます。 
⑦ 今度 は， 画面が ク リアされ ず， すぐに 、'0K" の 
メッセージが 出る と 思います。 RUN させる と， © 
と 同じ ことが 起きます。 LIST を 取る と， やはり 第 
2- 24 図の プログラム は 残って いま した。 すなわち 画 
面 をクリ ァ せずに N— BASIC をホッ ト' スタート さ 
せた わけです （写真 13)。 




写 冥 13》 N-BASIC ホッ ト 'ス タ- 



⑧ 最後に も う 1 度 MON z で **" にし， 
G D 0 0 0 / 

で 1 番 B の プログラム を 走らせて ください。 N — 
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第 3 章 レジスタ を 求めて 



BASIC に 戻ったら， LIST をと つてく ださい （写真 
14)。 やはり コールド • スタート ですから 第 2 -24 図の 
プログラム は 消滅して いま した。 
以上で 〈チャレンジ 5 〉 の 説明 を 終ります。 



E 0 0 0 



- A レジスタの 値 



NEC PC-888 1 BFt 


SIC Ven ±.2 




Copyr igh-t 1979 


(C) by Mici 


™oso-f "t 


Ok 

1 ist 












idHHlH ^S^^^H t^^^^^M IS^^^^I l^^Bi^H 





《写真 14》 LIST をと る 
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課題 2 の 解決の ために 



だいぶ; ifi が横逝 に それて しまいました。 ここらで 話 
し を もとに 戻しましょう。 

我々 は， 第 2 -18 図の プログラム を定ら せて いま した。 
と こ ろ 力 f ， おに な る 1ひ1 題が 二つ 発' お していました。 そ 
して その 一つ目が 課題 を 解決す るた めに， J P 命令 を 
学 び， その 応川例 を いくつか 兄て きました。 

そこで， 今度 は 二つ目の 課題 を 解決 してみ たいと 思 
います。 それ は， 

「第 2 - 1 8 図の プログラム を 走らせた 結果， レジスタ 
の 値が」 E しく セット さ れ たか 確認 を し たい」 
と い う ものでした。 この 課題 を 解決す るに は， 第 2- 18 
図の プログラムの あ と に， 

レジスタ の 値 を 確認す るた めの 
プログラム を 追加 すれば 良い 
のです。 それ は， 最良の 方法ではありません が 我々 の 
知っている 知識の 範囲で 可能です から， とりあえず そ 
の 方法で 解決して みま しょう。 

ヒント は， 第 2-12 図の プログラムの 中に あり ます。 
この プログラム では， 

A レジスタ 一" > 1 1 H 
のように セットし ました。 そして， A レジスタに デ一 
タが 正しく セットされ たかを 確認す るた め， ただちに 



のようにし ています。 そして， プログラム を 走らせた 
あと， E 0 0 0 番地 を 見る ことで A レジスタの 値 を 確 
認 しています。 なぜ このよ うな 面倒な 方-法 をと るかと 
いえば， 我々 の モニタ 'コ マン ド では， 

レジスタの 中身 は 見られな いが， 
メモリの 中身なら 見る ことが 可能 
だか ら です （ S コ マン ド なり， D コ マン 卜" な り で 見 ら 
れ ますね。 しかし， レジスタの 中身 を 見る ための コマ 
ン ドはぁ り ません ね ？ ）。 



そこで この 例に なら- 
に します。 



我々 は 次の 方針 を と る こ 




、第 2-25 図》 第 2-18 図で レジスタに セッ ト される 値 



まず 第 2-25 図 をみ てくだ さい。 プログラムが 正し く 
動けば， メ モ リ の 値 は このようになる はずです。 そ し 
て， これ を 確認す るた め， これらの レジスタの 値をメ 
モリ 上に 移す こ とに します。 その 番地の 割り付け は， 
第 2- 26 図の よ う に 
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メモリ 



E 0 0 0 
0 1 

0 2 

0 3 

0 4 

0 5 

0 6 

0 7 

0 8 

0 9 

0 A 




CC 



D D ^ 



E E 



F 1 



F 2 



3 4 



下位 



上位 



下位 



I 



上位 



レジスタ 



レ ジス タ に データ 力り に しく セット さ れれ ば， 
メモリの w はこの よ う になる はず 



《第 2 - 26 '図!》 レジスタの 値 を メモ リ におと す 

EOOO〜EOOOA 番地 
に 移す ことにします。 な お， こ の 図で 1 点 だけ 注意 し 
てお くこと があります。 それ は， IX, IY の 各 レジ 
スタ について です。 この 二つ は， 他の レジスタと 異な 
り， 16 ビット （=2 バイト） の データ を 記憶で きる と 



いう ことです。 したがって， この 2 バイトの データ を 
メモリに 移す に は， メモリ も 2 バイト 必要です。 その 
とき， この 2 パ' イトの 

上位と 下位の どちら を 先に 

メモリ に 移す か 
が 重要です。 感覚的に は 第 2 -27 図の よ う に 




《第 2 -27 図》 データの 上位と 下位 を 逆に 格納す る 

上位の データから 順に 格 納 —— X 
すれば よいよう にみ えます。 しかし， 芙際は 

下位の データから 順に 格納 —— O 
す る 方が 介理 的です。 そ れは 学習す る に し たがつ て 明 
ら かにな るよう に， 

80 系の CPU で 2 バイ トのデ 一タを 扱う 

命令で は， 上位と 下位が 逆にな つてい る 
からです。 この こと は， 2 バイトの データ を マシン 語 
に ハン ド • アセンブル する ときに も 経験し ま したね。 
第 2 -26 図で も， ちゃんと 上位' 下位 力 5 逆にな つて います。 
以上で 我々 の 方針 は 決ま りました。 あと は， こ の M 
を 見ながら プログラム を 書 く だ けです。 



2o. レジスタ を 見る 機能 を 追加す る 



さあ， これく らいの プログラムになる とだいぶ 長く 

く チャレンジ 6> なります。 すこし 説明が 必要になる でしよう。 初めて 

第 2-18 図の プログラムに， レジスタの 値 を の 方に は， 少し 難しい かもしれ ません。 ゆっくり 味わ 

第 2- 26 図の よ う に 移す プログラム を 追加し な つて く ださい。 

さい。 

先に 完成した プログラム を 見て いただき ましょう。 
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をつ いています。 しかし， 残念ながら これ は 
間違い./ 

です。 

理由 は 簡単です。 80 活用 表' z をみ てくだ さい。 
、、8 ビッ トク の 上から 13 段 目， 
LD inn) ， X 
のと ころ を 右に ずっとみ ていって く ださい。 A レジス 
タ 以外の と ころに は， マシン 語の 記入が あり ません。 
これ は， A レジスタ 以外に は， そのような 命令がない 
からです。 したがって， い 〈ら アセンブリ 言語で ① の 
命令 を 書いても， それ を ハンド. アセンブル する こと 
はでき ません。 

以上 力 5 '①の 使えない 理由です。 

今) d ましたよう に， 

A レジスタ は 他の レジスタ に比べ 
命令が 強化 

されて います。 とくに あとで 出て 〈る 計 J? (Z— 80 の 
マシン 語で は， 加 減算し かで きません 力り では， A レ 
ジ ス タの 独壇場で， 他の レ ジ スタは A レジスタの 介入 
なしに は 計算で きません。 

こ れは， A レジスタの も っハ一 ド 上の 特性 か ら きて 
います。 なぜなら， A レジスタ は 

ア^" ユー ム レー タ 
という 特別 な レジスタ だか ら です。 



アキュームレータ （accumulator) == 累算 器 

演算 ゃデ一 タの入 出 力 の 中心 となる レジス 
タで， 演算の 結果 は アキュームレータに 入る。 



80 系の CPU では， アキュームレータ も レジスタと 
呼んで います 力;'， 68 系の CPU では， ハツ キリ 、、アキ 
ュ 一ムレ一 タ" と 、'レジスタ" を 区別して います。 ち 
なみに 6800C P U では， アキュームレータが 二つ あ ケ 
ます。 しかし， レジスタ は 8080CPU の 方が 豊富です。 



き 第 3 章 レジスタ を 求めて 纏 



3Ehh 

aECC 
D0S6 1600 



しし 



E'yyH 2&Fi 
yyyC 2EF2 

DD213412 
： せ i 二 j=D2i?356 



， chhH 



. ま では 第 2-I8E1 

» "ログ ラムと 同じ 



しし し〗 ijF^H 
しし' IX', 1I34H 
LD iY, r 567SH_ 



《第 2-28 図》 レジスタ 表示 プログラム を 追加す る 

第 2- 28 図が そ うです。 
① D000—D01 5 S 地に ついては， 第 2- 18 図の 
プログラムと まったく M じです。 ここ は， 問；！ あり 
ません ね。 

© 次に お 後の D 0 3 9 番地 をみ てくだ さい。 
J P 5 C 6 6 H 
となって います。 これ は觉 えてい ますね。 HALT 
の 変わりに プログラムの 最後 に^く ものです。 マシ 
ン 語の モニタ に ジャンプ さ せ る ので し たね。 

(D 残りの 真中に はさまれた D 0 1 6 〜D 0 3 8 番地 
が， や レジスタの 値 を メモリに 移して いる" 部分で 

す。 

® そのうちの D016 番地 

し D (0 E 0 0 0 H), A 

について は， すでに 第 2- 12 図で やり ま したので おわ 

かりで し よう。 E 0 0 OS 地に A レジスタの 値 を 移 

している のです ね。 
© 残りの 部分が 未知の 部分です。 ここに ついては， 

節 を 改めて 鉀說 明す る こ とに します。 




■ アキュームレータ 



まず 8 ビッ ト • レジスタの 方から 兒 ていき ます。 最 
初 は， B レジスタ について， おそらく 大部分の 方 は， 
、、A レジスタと 同様に やれば よい" と 考え， 

LD (0 E 0 0 1 H), B- — (I) 
と し たので はないで し ようか？ たしかに 鋭い と こ ろ 



Dfli6 3 遍 ES 
78 

mio 79 

Di521 7h 
&S22 32Q3EQ 
■■'U25 7B 
D626 3204ES 
7C 




C'02E 326bEei 

D035 FD2299E0 
DQ3'r C3665C 



m ，： b a 
、き i さ iH ノ， Hi 

ceES62H> ? A 
■:.Se^4H>,A 



CwE"5^7H) ， I ヌ 
く 8££ 'お IV 
5C66H * へジ ヤン フ させる 



レジスタ の 値 を 
メモリに 移す 



し 「」 し .」 ししし ししし ししし しし J 
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• マシン 語 プログラミングの 実践 1 



30. 8 ビット' レジスタの 値 を メモリへ 

さて， A レジスタ は 他の レジスタ に比べ， 特権 的な 

力 を 持つ こ と はわ か り ま した 力 5 , それだけ では ①の解 
決に はな りません ね。 そこで 発想の 転換 を はか り ま し 

よ ラ o 

B レジスタが ダメ なら 

A レジスタに 置き かえて やれば よい 

のです。 どういう ことかと いえば， DO 19 番地 をみ 
て く ださい。 

L D A, B © 

と 書いて あります。 これ も "LD 命令" ですから， 右 
側の 値が 左側に 移 ります。 すなわち 

く A レジスタ〉 - 〈B レジスタの 内容〉 
のよ う に 移す 命令です。 つま り②の 命令 を 実行す る と 
B レジスタの 内容 BBH がそつ く り A レジスタに 移さ 
れ ます。 続いて この A の 値 を 

LD (0 E 0 0 1 ), A 
で E 0 0 1 番地に 移して やれば， ①の 機能 を 実現で き 
る ことになります。 もう 1 度 まと めれば， 次の 3 段階 
で メモリに 移して います。 

B レジスタ 

ル 

A レジスタ 
E 0 0 1 番地 

C レジスタ について も， 同様にして 

LD A, C 

LD (0E002 ), A 
で メモリ に 移せます。 プログラムの D 0 1 6 ~D 0 2 
D 番地 をみ て く ださい。 8 ビッ 卜の レジスタ について 
は， すべて 

A レジスタ を 介して， レジスタの 値 を 

メモリに 移して いる 
のが わかります。 • 

31- 16 ビット' レジスタの 値 を メモリへ— 

最後に 16 ビット ノ レジスタ I X， I Y の 値 を メモリ 
に 落とす こ と を 考え ま しょう。 

IX, IY レジスタ は， どちらも A レジスタ のよう 
に， 直接 メモリに 代入す る ことができます。 その 様子 



を I X レジスタ を 使って 説明 致します。 *Z— 80 活用 表" 
をみ て く ださ い。 16 ビッ ト 'レジス タの上 か ら 8 段 目 
です。 

LD (nn), X 
という 命令が あります。 これ を 使えば， 
し D (0E007 H), IX 
とすれば 良い こ とがわ か ります。 ま たこれ を マシン 語 
に 変換す る と， 

DD 2 2 0 7 E 0 
し D (nn), IX 

E 0 0 7 番地- 
と なります。 なお， この マシン 語 を 実行す ると， 
E 0 0 7 番地 < ~ IX レジスタの 下位 
E 0 0 8 番地 《 ^ IX レジスタの 上位 
のように メモリ に 格納され ます。 ちょう ど 第 2 -26 図と 
対応して いる こ と に 注 13 してく ださい。 

I Y レジスタ について も， liij 様に して レジスタの 値 
を メモリに 落とす こ とがで きます。 



缝 

' I 、 
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參第 3 章 レジスタ を 求めて' 



く 第 3 章のお わりに > 

本章に おいて 初めて 我々 は， 

も务七 a^i/: プログラム 

を 走らせる ことに 挑戦し ました。 そこから 出 

発した 我々 は N — 80 の 全 レジスタ を 眺め ま し 
た。 そして 主として， 

レジスタに データ を 代入す る 
プロ グラ ム に 挑戦 してきた わけです。 す る と 
そ こ に は 二つの 課題が 潜んで い ま した。 本章 
の 後半 は， そ の 二つの 課題の 解決が 主体 と な 
り ま した。 そして， 我々 の 知識の 範囲 内で 

レジスタの 中身 を 知る ための 

プロ グラム 

に 臨んだ わけです。 その 結 品と してで き 上 力 5 
つたの 力 ? ， 第 2- 28 図の プログラムです。 た 
し 力' にこの プログラム によって， レジスタの 
値 は 確認で きました。 しかし， この プロ グラ 
ム にも 問題がない わけで は あ り ません。 あな 
たは， 第 2 -28 図の プログラム を 作成， あるい 
は 実行して みて どのよう にお 感じに な り ま し 
たか？ 

① プ 口 グ ラムの 作成 が 面倒 だ 

② プログラムが 使いず らい 

* レジスタの 値 を 見る のに， いちいち D コ 

マンド を 使う の は 面倒 
* しかも， 見ず らい。 

同感です。 たし 力' に 第 2 -28 図の プログラム 
に は， ムダな 部分が た くさん あります。 しか 
し， この ことに ついては， あなたの マシン 語 
に対する 学習の 進行に 従って， 自然に 解決す 
るでしょう。 しかし， ②の 解決の ために は ど 
うして も マシン 語に よる 
画面 表示 

の 仕方 を 知る 必要が あ ります。 次ブロ ック は, 
その あたりから 出発して いくこと になります。 



«j 2, 成 功 



さあ， これで 第 2-28 図の プログラム について 全て 理 
解で き ました。 さっそく プログラム を 走らせる ことに 
おしましょう。 

入力 は， S コマンドです。 長い プログラム ですから 
慎重に キ一 'インして く ださい。 D コ マン ド によ る 確 
認 —— OK です ね ？ 

G D 0 0 0 / 

で プログラム RUN です。 今度 は， HALT 命令 を 使 
つてい ません から， すぐに が 表示され， コ マン 
ド 待ちに なった と 思います。 

次が 大切です。 この プログラムの ミソ は， レジスタ 
の 値 を 確認で きる ことにあります。 レジスタの 値 は， 

EOOO〜EOOA 番地 
に 入って います。 したがって， 

DE000, E 0 0 A / 
とすれば， 確認が できます （写真 15)。 第 2- 26 図と 照 
ら し 合わせて みて く ださ い。 当初の 我々 の 設計 通 り に 
なって いる ことが わかります。 そして， これで 二つの 
課題が 解決され たこ とになります。 




《写真 15〉 DE0OO, E0 0A で 確認 
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■ 圍 — —— 



まだまだ ま' し 'ん 'ご 'ぷ 'ろ 'ぐ 



ん 

ら 
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/第 J 章^ 

画面 表示への 2 大要 素 



く は じめ に > 

あなたが 本書に 挑ま れた きっかけ は， おそ 
ら く マシン 語の マスター を 願っての こ と と 思 

います。 そして， その 前提に はいろ いろな n 
的が ある と 思います。 それ は 人に よって 千 差 
万別で しょう が、 ^終 的に は そ の 実現 手段 と 
して 

TV 画面の 制御 
が 必要に なって 〈るでしょう。 そし て 今や そ 
の マスター のた めの 基礎 準備 は':; s 了して いま 
す。 そ れに 挑戦す る 時が き たのです ./ 
本^で は， その 人り n として 

マシン 語に よる 画面 表示への 

手掛 り をつ かむ 
ことが メイン' テーマに な り ます。 本章 を 読 

んで いくと， あまり "演習" が JI】;S されて い 

ない ことに 気づく でしよう。 そ の 代わ り た く 
さんの 実験が 用意され ています。 それ は， 次 
の 理由に よ ります。 

本書で は， "TV 画面の 制御" にかな り の 重点 
をお いています。 それ は， マシン 語に よる 各 
種 制御の 基礎になる と考えられる からです。 
したがって それ を 肌で感じて いただく ため， 
本章で は あま り 

知識 を 伝授す る 
という 方法 はと らず， 

自分で その 方法 を 体得 
してい ただこ う という 方針 を 取って います。 
そのため 実験 を 重視し， 
く 実 よ 験〉 を 通して 
〈仮 ^ 説〉 を 立て， その 仮説 を 
〈検 証〉 す る 
という "科学的 アプローチ" の 方法 を 試みて 

います。 

どうぞ その 主旨 を 理解いた だき， 実験 を 繰 
り 返して いただき たいと 思います。 本章の 終 



る 頃に は， "画面 制御の 問題点" が 明白に な つ 

ている ことでしょう。 



1 ■ 予期せ ぬで きごと 



まず， 本章 は サンプル • プログラムの 実行から 出発 
しましょう。 第 3-1 図 をみ て く ださい。 



番 地 


マシン 語 


アセンブリ 言語 


D 0 0 0 
0 2 
0 5 


3 E E 9 

3 2 C 8 F 8 

C 3 6 6 5 C 


L D A , 0 E 9 H 

L D ( 0 F 8 C 8 H ), A 

J P 5 C 6 6 H 


《第 3 - 1 


E》 サンプル • プロ グラム 



最初に プロ グラ ム を 解読 してみ てく ださ い。 す ぐ に 
わかる と 思います。 

1 行 目 ： A レジスタに E9H という データ をセッ 卜す 

る 0 

2 行 g ： A レジスタに データが 正し く セット された 
か を 調べる ため， A レジスタの 値 を メモ リ の F8C8 
番地に 移す （プログラム 実行 後 F8C8 番地 を みれ 
ば， A レジスタ の 値 を 確認で きます)。 
3 行 目 ： モニタに ジャンプ する。 
この プログラム， どこかで 見た こ とが あ り ますね。 
そ う です。 第 2 プロ ッ クで やった 第 2-12 図の プロ グラ 
ムを， 少し 変えた だけです。 

この プログラム では， 実行 価値 は な L と 思われ 

たか もしれ ません。 し 力' し， プログラミングの 世界で 
は， 

「たぶん， こうなる だろう」 

という 予測 だけで はダメ で， 必ず 実行 してみ る 必要が 
あります。 プログラムの 実行に は， 必ず たくさんの 外 
的 要件が 伴い， 思わぬ 落と し 穴に 遭遇す る こ とが あり 

ます。 

それで は 実行し ます。 まず， あなたの マシン を 



74 



マシン 語 プロ グラ ミ ング 実践 2 



1 行 80 字 モー ド 
にして く ださ い。 もちろん， こ れは BASIC で 結構です。 
続いて， MON7 で" *", S コマンドで 入力， D コ マン 
ド 萑認 —— これ は， いつもの セオリー 通りです。 

GD 0 0 0 / 

で RUN (写真 1)。 いかがで すか？ やはり 我々 の 予想 
外の こ とが 起こ り ま したね。 



画面の 中央に V 

が 出現した では あ りません か. , 




：: 写真 | ) V マーク 出現 



2. 違い は どこ だ？ 



第 3 - 1 図の プログラム と 第 2-12 図 を 比べ， どこが 異 

なる のでし ようか？ 実行 結果 は， まるで 違います。 
一方の プログラム では 何も 起こ らず， 一方の プロ グラ 
ム では "f" が 表示され ま した。 

プログラム を 見比べて 明 ら か に 異な るの は， 3 行 目 
の "HALT" と "JP 5C66H" 。しかし， これ はプ ログ 
ラ ムの 停止の 仕方の 違！ • 、であって, プログラムの 本質 
と は 別の も のです。 となると， 残り は 1 , 2 行 目 だけ。 
ところが ここ を 見比べても， ァ ドレスと データの 値が 
異なる だけです。 

も う 既に 気がつかれた 方が いるか も しれません。 
こ の 

アドレス と データの 値 
が 異な る こと が大 きな ポイント です。 とくに アドレス 
の 値 

F8C8 番地 

に 注目して く ださい。 
我々 は， 前ブロ ック において ハン ド • アセンブル を 



学びました。 その 際， マシン 語の プログラム を メモリ 
に 害 U り 当てる に は， ある 特定の 制限が あった こ と を 思 
い 出して く ださい。 すなわち メモリ 上に は，" マシン 語 
の プログラム 可能 領域" というの が あり， それ は 
8020 番地 I 

~E9FF 番地 ® 

C020 番地 j 

で し た。 第 3-1 図に お け る F8C8 番地 は 明らかに ①の領 
域 を はみ出し ています。 

F8C8 番地 は， システム （N- BASIC インタ プリ タ） が 
使う 場所です。 第 3-1 図の プロ グラ ム ではむ り やり そ 
の 場所に A レジスタの 値 を 入れて し ま つたた め， おか 
しなこと が 起こつ た も のです。 实は こ の 辺に 画面 表示 
のた めの ヒン トが PI されて いるので す。 一体， F8C8 番 
地と は， 何な のでし ようか？ そこら あたりに メス を 
入れて い く こ と に 致し ましょう。 

0- トランプの 実験 



さて， 予期せ ぬで きごと は 発生し ました 力 f , いちお 

う 第 3-1 図の プログラム は 走らせた わけです。 せっか 
くです から， きちんと 最後まで? 萑認 をして みま しょう。 
SF8C8/ 

と キー • インして く ださい （写真 2)。 ちゃん と 
E9 —— A レジスタに セッ ト し た 値 
がス トァさ れ ている のが わか ります。 プログラム は， 
う ま く 動いた こ と にな り ます。 



*SFSCS 
FSCS E3 - ■ 



《写真 2》 S F8I8 と キー 'ィ ン 

さあ， そ こで 第 3-1 図の プログラムに ついていろ い 

ろ 実験して みる こ とに します。 次の 実験 をた めして み 
て く ださい。 
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• 第 1 章 画面 表示への 2 大要 素 



く 実 験〉 




① BASIC モードで 


CONSOLE, \/ 


を 実行す る。 ただし， 画面 モード は， 1 行 


80 字モ 


一 ドに してお いて く ださい。 


② MONZ で へ 


③ SF8C8 7 


E8 '(これ 以外の キー は， 押さない） 


④ これ 以降 は 指定の 英数字 や キーの み を 押 


して く ださい。 


DEL 


(—デリ 一 ト • キーの こ と） 


EA 




© DEL 




EB 




© DEL 




E8 




⑦ E9 ' 
EA 


次々 に キー 'インす る 


EB . 





4, 



実験から 仮説 をた てる 



^験 は， 以上です。 いかがでした か？ '実験 終了 時 

の 鮮1 面の 様子 を 写真 3 に 示します。 何と， トランプの 
マークが 勢揃いし ま した。 




. 写真 3' トランプの マークが 勢揃い 



それで は， 順に 解説して いきます。 

①は， 画面の スクロール 範囲 を 上 1 行に 限定して い 

ます。 これ は BASIC のコ マン ド ですから， 特に 問題 は 
ないです ね。 
③を 実行す ると， 今まで 表示され ていた 



に 変わ り ます。 続いて 次の よ う に 変化して いき ます。 
④ ： ♦ ~ 

© ： 辜 ~ >♦ 

⑦ について は， 1 バイ トキ一' ィ ン する たびに， 



の 順に ト ランプの マークが 現われます。 

以上の 点 を 通して， 次の 2 点に 気がつかれ たので は 
ないで し ようか？ 

F8C8 番地の 附近 = 画面 表示の 位置に 
関係 ありそう だ/ 
害き 込んだ 値 = 画面 表示の 内容に 
関係 あ りそう だ./ 

あなたの 想像 は， 

ズ バリ， 的中/ 
しています。 実験 結果 か ら 仮説 も 立ち， どうやら ここ 
らで 画面 表示の まとめに はいる 時期が きたよう です。 



0> 



TV 画面 用 ワーク 'エリア 



我々 の マシンの システム • ワーク 'エリアの うち 

F300〜FEB7 番地 ® 

(全 3000 バイ ト） 
は， 画面 表示に 使われて います。 我々 の マシン は， T 
V 画面が 25 行 表示で き ます。 そのため ①も 25 の 領域に 
分割され ていて， 各行 120 バイ ト ずつ 割り あて られて 
います。 すなわち^ 初の 120 バイ 卜が 1 行 目の 表示に 使 
われ， 次の 120 バイ トが 2 行 目の 表示 —— という 具合で 
す。 したがって 

120X25 = 3000 (バイ ト） 
が 割り当てられ ている わけです。 

次に 各行の 構成 をみ てみ ると， 鼓 初の 80 バイ トが T 
V 画面の 各 キャラクタ一 に 対応して います。 我々 の マ 
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シン は 1 行に 80 字まで 表示で き ますね。 したがって そ 
の 80 字に 80 バイ 卜が 対応して いる わけです。 する と 120 
バイ ト のう ち 40 バイ 卜が あ ま り ますね。 この 40 バイ ト 
が, 画面の 装飾 （たとえば 色 をつ けたり， ブ リンク さ 
せた り） に 使われて います。 



以上の 様子 を ^示した のが， 第 3-2 図です。 この 図 
を 良くみ て， もう 1 度 これら の 説明 を 読み直 し て く だ 
さい。 まだ 具体的に は， どういう ことか わからな いと 
思います。 しかし， 自分な りの イメージ を 持ちながら 
次に 進んで いただき たいと 思います。 




ワーク . エリア （F300〜FEB 7) 




F E B 7 



《第 3 -2 図》 画面 表示 用 システム • ワーク 'エリア 

以上の ように， 画面の 装飾 関係 を 無視 すれば， メモ LOCATE 2, 0 ~ »F302 番地 

リ 上の ①の 部分 は， 画面の 表示 と 1 対 1 対応して いま ； 

す。 たとえば 次のように なって います。 （注） これ は， 白黒 モードで 1 行 80 字のと きです。 
LOCATE 0, 0 ~ >F300 番地 

LOCATE 1, 0 ^ »F301 番地 そこで， この こと を 実験で 確め てみ ましょう。 
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參 第〗 章 画面 表示への 2 大要 素 



① BASIC のコ マン ド • レベルで 

CONSOLE 24， 1/ 
WIDTH 80/- 

を 実施す る 。 こ れで 画面が 1 行 80 字 モー ド， ま 
たス クロ一 ル範 M カ ? 丁丫 画面の 下 1 行 に 限定され 
ます。 

② MONZ で " *" へ。 

③ SF300Z 

こ れでデ 一 タ を 害 き 込む ァ ド レ ス が F300 番 
地に セッ 卜されます。 すなわち 画面の 左上に 表 
ポす る 準備が で き た わ けです。 こ こ に 何で も い 
いから ^タ 参； な データ を 書き込ん でく ださい 
(16 進数 を キー インして 〈ださいと いう 意味で 
す )。 た ぶ ん 何 かが 画面の 左上 に 表示され る はず 
です （写真 4)。 なお 不幸に し て 何 も 表示 されな 
かった 人 も， 別にお にす る 必要 は あ りません。 
次の 实 験に 進んで ください。 

④ 今 は， F301 番地の 苦き 込みに なって います。 
ここに も 何 か 書き込んで ください。 今度 は③の 
右 隣に 何 か 表示され る はずです。 

© 以上の 操作 を 繰り: 1M し， とにもかくにも， 1 
行 目の 最後まで 何 か を 表示 させて みて ください。 
F34F 番地が ちょうど 80 字 目にあたり， 次 は F 
350 番地に な り ます （写真 5)。 

© ここから 40 パイ トは， 画面の 装飾に 使われる 
のでした ね。 ここに も かまわず 適当な 16 進数 を 
人力して いってく ださ い。 画面が プリ ンク した 
り， リバースしたり， いろいろな ことが 起こる 
でしよう （写真 6)。 

⑦ それでも 分 +ふ み' +ん， キー インして い 〈と 
やがて 40 バイ トを 使いき り， 画面の 2 行 目に 
到達 致 します。 アドレス は F378 番地 を さし ま 
す。 

⑧ そろそろ TV 画面 用の システム' ワーク' エリ 
ァ の 意味が わか りかけ てきた と 思います。 した 
がって， あと は どん な 実験 をす る か あ な た に お 
まかせし ま す。 




《写真 4》 画面 左上に ？ マーク 表示 






圔 




HH ^^^^1 SH^H ^^IHI 




《写真 5》 1 行 目の 最後まで 表示させる 


ttSC 脚 UKUINOP^S 而 


.,-.•：：;：■. 3 Ci^ ? r-;krr:~~lM 画 謹 IIW 


5H3 


58-65 ee- 
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"どこに？" 表示す る 



前節の 実験に より， TV 画面に 表示す るに は， 



《写真 6》 画面が プリング， リバースした りする 

表示したい 位置の ワーク • ェ リアの 番地 —— ® 

を 求め， 

そ 二に 表示したい データ を 書き込む 一 ~® 

ことによ り 実現で き そ うだと い う こ とがお わか り にな 
つたと 思います。 

① について は， 付録の" レイアウト • シ 一ト" をみ 

てくだ さい。" 80X25 モード" と "40X25 モード' の 
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2 種類が あ ります 力 5 , とりあえ ず 標準の "80 X 25 モー 
ド" で マスターして くだ. さい。 "40X25 モード" は そ 
れを 1 バイ ト おきに 使う だけです から。 

そういう わけで "80X25 モー ド" の "レイアウト • 
シート" をみ てくだ さ い。 あ なた が, TV 画面の 任意の 



く TV 画面 表示への 手順〉 

① 例と して， ョコ 10 番目， タテ 3 番目の 位置 
に 何 か を 表示して みま しょう。 つまり， 

LOCATE 9, 2 
の 位置です。 

② 付録の " レイアウト' シート-により， ヮ 



位置に 何 か （この -何 か" について は， いま は 伏せて 
おきます。 つまり 前記の ②の 部分です ね。 これにつ い 
て は 後述 するとして， いま は① の" どこに？" を マス 
ターして ください） を 表示した いとき， 次の 手順 を ふ 
めば， それ を 実行す る ことができます。 



ーク. エリアの 番地 を 求めます。 この場合 
F3F9 番地 

です。 

③ S コ マン ドで F3F9 番地に 表示 し た ぃデー 
タ （この場合， デタ ラメな 16 進数） を 書き込 
む。 



ここまで" どこに？" について は， OK です ね？ 次 は，" 何 を？" です。 

7. "何 を？" 表示す る 



付録の "PC- 8001 キャラクタ一 • コード 表" をみ て 

ください。 この 表， どこかで 見た ことがありません か 
？ ある はずです。 あなたの マシンの "ユーザーズ. 
マニュアル' に 同じ ものが 載って います。 BASIC を 使 
うだけ でしたら， . この 表 はとく に 必要ありません。 し 



かし， これから マシン 語 を 使おう とする あなたに とつ 
て は， こ の 表が 必需品 になる でしよう。 な に し ろ 前節 
まで 伏せて おいた 表示の ための "何 を？" はこの 表の 
中に あるので すから。 











3 


4 


5 


6 




8 


9 


A 


B 


C 


— ― - 
D 


■ 

E 








D E 




0 


(« 


P 




P 




丄 






タ 










S H 


D l 




1 


A 


Q 


a 


q 




T 




ァ 


チ 


ム 




円 




S X 


D 2 


II 


2 


B 


R 


b 






H 




ィ 


ッ 


メ 




年 




3 


E X 


D 3 


# 


3 


C 


S 


c 


s 




h 




ゥ 


テ 




ゴ 


n 




4 




D 4 


$ 


4 


D 


T 


d 


t 


議 






ェ 


1、 


ャ 


A 


曰 




5 


E Q 


N K 


% 


5 


E 


U 


e 


u 








ォ 


ナ 


ュ 






6 


A K 


S N 


& 


6 


F 


V 


f 


V 




1 


ヲ 


力 






， 


分 


7 


B L 


E B 


T 




G 


w 


g 


w 




1 


ァ 


キ 


ヌ 


ラ 




秒 


8 


B S 


C N 




8 


H 


X 


h 


X 




r 


ィ 


ク 


ネ 


リ 






9 


H T 


E M 




9 


I 


Y 




y 


通 




ゥ 


ケ 


ノ 


ル 








L F 


S B 


* 




J 


Z 


j 


z 


1 




ェ 


コ 




レ 






B 


H M 


E C 


+ 




K 


C 


k 








ォ 


サ 


ヒ 




* 




C 


C L 






< 


L 


¥ 








r 


ャ 


ン 


フ 


フ 








D 


C R 








M 


] 


m 








ュ 


ス 


へ 




〇 




E 


S 0 


t 




> 


N 




n 










セ 


ホ 








■ 

F 


S I 


1 






0 




0 




+ 


ン 


ッ 


ソ 


マ 









《第 3-3 図》 PC-80(n キャラクタ • コード 表 
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そこで "キャラクター 

してお きましょう。 



I 一 ド表" の ひき 方 を 説明 



く' 'キャラクタ • コ 一 ド表" の ひき 方〉 

① 例と して， これから 英文の 大文字 -X- を 

表示したい とします。 

② X 力；" キャラクタ 'コード 表-のど こに あ 
るか 捜します。 真中 やや 左寄りの ところに あ 
り ますね。 

③ 見つけたら， その 列の 1 番上を a ます。 5 
と 書いて あ り ますね。 

© 次に 行の 左側 を 見ます。 8 と 書いて ありま 

すね。 

© ③， © を 組み合わせた 

58H 

が 求める "X" の キャラクタ 'コードです （第 
3-4 図)。 



PC-800I キャラクタ 'コード 表 



跟 



② 上に 進む 
'5' を 見つける 




③ 下に 進む 
'8' を 見つける 



①' X' を 見つける 



《第 3 -4 図》 キャラクタ' コード を 見つける 

"キャラクタ • コード 表" の ひき 方に ついては， お 分 
かりいた だけ ま したね。 もう 二〜 三の 例 を あげてお き 
ましょう。 

く 表示した いもの〉 く キャラクタ • コード〉 



¥ - 



->5CH 



I ► 



ク- 
¥ - 



■87H 
»C2H 
>E9H 
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. 二 要素の ドッキング 



以上で，" 何 を" と ' どこに' が 概ね 明らかになり ま 
し た。 あと は， この 二つ を ド ッ キング させ れば， 我 々 
は， 

マシン 語で TV 画面 を 自由に 
あやつれる 

ようになり ま す。 

第 3-5 図 をみ てくだ さい。 我々 は， 画面 表示 用の ヮ 
ーク. エリアの 意味 を 知っています。 その ワーク 'ェ 

リア は， -人き 〈二つの 用途に 使われて いました。 一つ 
は， 画面の 表示に 関する 部分で， 普通 
ビデオ RAM 

と 呼んで います。 もう- -っ は， 画面の 装飾の ために 使 
われる 部分です。 こちら は， 

アトリビュート 'エリア 
と 呼んで います。 



— N, — 



- K K 8 K F K 9 



ヒチ * RAM-i 



アト' I ヒ .-, —ト ェ' 
： ュ-. サ一 ス マ 二-' 



《第 3 -5 図》 ビデオ RAM の 構成 

第 3-5 図 は， 11 ユーザーズ 'マニュアル" の ビデオ R 
AM のと ころです。 既に あなた は， 
できます ね。 



く チャレンジ 1> 

LOCATE 10, 10 
( 1 行 80 字 モー ド） 
の 位置に 參を 表示しなさい。 



画面 表示に ついての これまでの 知識 を ま とめる 
第 3-6 図の よ うになります。 
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《第 3 - 6 図》 画面 表示の ための 2 つの 要素 



そこで この く チャレンジ〉 を 考えて みま しょう。 画 
面 表示す るに は， 二つの 要素が ありまし たね？ 

① どこに？ 

ノ' レイアウト 'シート" を 使って ビデオ RAM のァ 

ドレス を 求めます。 

LOCATE 10, 10 ~~ >F7BA 番地 

② 何 を？ 

"キャラクタ 'コード 表" を 使って， キャラクタ コ 
—ドを 求めます。 

• ^ヒ し H 

これで 表示の 準備が でき ま した。 

SF7BA/ 
EC/ 1 

こうす る ことにより， BASIC の 
LOCATE10, 10 
PRINT "•" 

と 同 じ 現象が 起こ る はずです。 
以上， 我 々 は 画面 表示の ための 2 要素 
どこに？ 
何 を ？ 

を ドッキングさせる ことで， 好きな キャラクタ を， 好 
きな 場所に 表示で きる よう になった わけです。 



く 第 1 車のお わりに〉 

本章に より 第 3 ブロックが スタート しまし 
た。 本ブロ ッ クの ター ゲッ ト は， 
画面 表示への 糸口 を 探る Z 

ことに ありました。 画面 表示 を 自由に 行うた 
めに は， 

何 を？ 

ど 二に ？ 

を 自由に 制御す る 必要が あります。 本章 は， 
主と して この 二 要素の 解決に あてられ てきた 
わけです。 そして， それ は ひとまず 解決した 
かの よ うに 見え ま した —— 。 

たしかに 我々 は， その 二 要素の 制御 法 を 明 
らカ' にしました。 しかし， 鋭い あなた は 次の 
点に 気がつかれた でしよう。 すなわち， 

我々. は 二 要素 を 制御した のち 

画面 表示 をす る 手段に 

モニタ • コ マン ドを 使用して いた/ 

s という モニタ • コマンド を 使って それ を 実現 

していた のです。 これで は， プログラム によ 
つて 画面 表示 をした ことに はなり ません。 我 

々が やりた いのは， それ を 

マシン 語の プロ グラムの 中で 
実現したかった のです。 これで 次章の 目標 は 
決ま り ま した。 ィザ。 
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/ 第 2 章 \ 

画面 表示への 実現 



く はじめに > 

前章に おける 種々 の 実験に よ り， 我々. は 

画面 制御への 糸口 
をつ かみ ま した。 いよいよ 本章で 

画面 制御の 実現 
に 取 り 組む ことになります。 そ の 基本 と し て 
最初 は，" 1 キャラクタ を 画面の 自由な 位置に 
表示す る" こと を 試みます。 続いて それ を演 

繹 していき， "5 キャラクタ"， "80 キャラ ク 

タ" と 拡張して いきます。 その 過程に おいて, 
"ループ"， "相対 番地" 等の 新しい 概念が 次 
々に 登場 |J てきます。 最初 はや はり これらの 
概念 は 馴染みに く いか も しれません。 したが 
つて， これらの 概念の 説明に はかなり のべ 一 
ジ数を さ く 予定です。 
いずれにしても 本章が， 

マシン 語 修得への 一つ 関所 
になる こ と は 間違いな いと 思います。 無事に 
本章 を 通過され るよ う 期待して います。 



9.1 キャラクタの 表示 



前章までの 知識 を 利用し， マシン 語に よる 画面 表示 
を， 

プログラムの 中で 実現 
してみ ましょう。 そ の 基本 となる の は， 次の 演習です。 



く チャレンジ 2> 

LOCATE 40, 10 
PRINT す 
END 

の プログラム を， マシン 語で 実現しなさい 



この 問題 は， いわゆる 
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1 キャラクタ を 自由な 位置に 表示 

しょうと する もので， 画面 制御す ベての 基礎に なり ま 
す。 ここで は， レジスタの いろいろな 使い方 を 覚える 
ため， いろいろな 方法で アプローチして みます。 

しかし， いずれの 方法で 挑む にしても， まず 必要な 
デ一 タ を 用意 してお く 必要が あ ります。 

① アドレス （番地） 

LOCATE 40， 10 
の 座標 を" レイアウト • シート （80X25)"" により 
ァ ドレス を 求めます。 

F7D8 番地 
が概当 します。 

② キャラクタ • コ 一ド 

"キャラクタ. コード 表" により， "，"の キャラ 
クタ . コード を 求めます。 
E9H 

が 求め る コードです。 

以上で プロ ダラ ミ ングの 準備 はでき ま した。 最初 は, 
今までの 知識の みで こなして みま しょう。 例の A レジ 
スタを 使う 方法です。 第 3-7 図が， その プログラムで 
す。 





マシン 語 


アセンブル 言語 

- —-^ 


D 0 0 0 


3 E E 9 


し D A, 0 E 9 H 


0 2 


3 2 D 8 F 7 


L D ( 0 F 7 D 8 H), A 


0 5 


C 3 6 6 5 C 


J P 5 C 6 6 H 



《第 3 -7 図》 既知の 範囲で 作る 



① まず 1 行 目， A レジスタに "ず-の キャラクタ' 
コード をセッ 卜します。 

② それ を 2 行 目で F7D8 番地に 移して います。 これ は, 
前ブロ ック における 

SF7D8Z 
E9 

に 相当 します。 

③ 3 行 目 は， "*" に ジャンプ させて プログラム を 終 
了 させて います。 



マシン 語 プログラミング 実践 2 



以上 は， 簡単に 理解で きたと 思います。 それで は， 
さっそく この プログラム を 走らせて みる こ とに しまし 
よ う。 やり方 はわ かり ますね ？ 

① S コマンドで プログラム を 入力す る。 

② D コマンドで 確認す る。 

③ G コマンドで プログラム を 走らせる。 
以上の 様子 を 示した のが， 写真 7 です。 







D880 3E E9 32 D8 
拿 GD880 


F7 C3 66 5C 


m 














《写真 7》 


G コマンドで プログラム を 走らせる 



10 ■ インデックス • レジスタ を 用いて 



次に は， く チャレンジ 2 > を インデックス • レジスタ 
を 使って 実現す る 方法 を 紹介し ます。 Z-80 に は， 二つ 
の インデックス' レジスタが あ り ま した。 

IX レジスタ 

IY レジスタ 

の 二つです ね。 前者 を 用いた プログラム 例 力 f ，第 3-8 
図， ま た 後者 を 用いた のが 第 3-9 図です。 どちらも 方法 
は 同じです から， こ こで は IY レジスタ を 使った 方 を 説 
明す る ことにします。 
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D 0 0 0 


DD 2 I D8 F7 
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蜀》 1 X レジスタ を 使って 
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D 0 0 0 


FD 2 1 D8 F7 


し D 1 Y, 0 F 7 D 8 H 


0 4 


FD 3 6 0 0 E9 


LD ( 1 Y + 0 0 H),0 E 9 H 


0 8 


C 3 6 6 5 C 


J P 5 C 6 6 H 



《第 3-9 図》 I Y レジスタ を 使って 



マシン 語の プログラム を 組んで いると， ある メモリ 
を 中心に その 前後と データの やり取り をす る という こ 

とがよ く 出て きます。 そんなと き， この インデックス 
レジスタ を 使う と 便利です から， ここで その 使い方 を 
理解して おく. と 良いで しょ う。 

そこで， IY レジスタ を 使って， メモリに データ を 転 
送す る 方法です。 一般的に は 

d ： 変位 （ 1 バイ 卜の 数） 
、w ： データ （1 パイ トの 数） 
LD (IY+ め， w 

の 形 を 用います。 ここで M は， 転送したい デー タ で， 

く チャレンジ 2> の 場合でした ら V の キャラクタ • コ 
一 ド E9H の こ と です。 第 3-9 図の 2 行 目 もそう なって 
い ます。 残りの IY と d が, 少し 理解 し に く いと 思い ま 
す。 普通， この 命令 を 実行す る 前に， IY を 希望の 値に 
セットして おきます。 たとえ ば， 第 3-9 図の プロ グ ラ ム 
でしたら， 1 行 目の 

LD IY, 0 F7D8H 

で， 

IY = 0F7D8H 
に セットされ ています。 そして， その上で ゴ に 任意の 
レ< イトの 数 を 指定し ます。 すなわち 

OOH-FFH 

の ど れで も 結構です。 そ の 上で この 命令 を 実行す る と ， 

IY と を 加え た 値の 番地に デー タ が 転送 されます。 た 

と えば， IY = 0F7D8H の と き， 
く 例〉 d の 値 IY+d 

00H ~ >F7D8H + 00H = F7D8H 
01H ~ »F7D8H + 01H = F7D9H 
02H ~~ -F7D8H + 02H = F7DAH 

の それぞれの 番地 に データが 転送され る わけです。 
以上の こ と を 頭に 入れた 上で， も う 1 度 第 3-9 図 を 

ふりかえって みま _ しょ う。 

① IY レジスタに， ビデオ RAM の 番地 F7D8H をセッ 
ト します （1 行 目)。 

② 2 行 目で， 
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(IY + OOH) 

rf=00H だから， F7D8 番地 を 指す 
により， ，の キャラクタ • コード E9H を F7D8 番地 
に 移します。 

③ モニタへ ジャンプ する （3 行 目)。 
以上の 手順 を 図解 すれば， 第 3-10 図の よ— う に な り 

ます。 




( / = 0 0 H 



k « = 0 E 9 H 

.-. IY+</ = F7D8H+00H 
= F 7 D 8 H 

(I Y +,/) ―" 

II II 
(F 7 D 8 番地） E 9 H='，' 

《第 3 —10 図》 第 3 — 9 図の プログラムの 分解 

最後に ハン ド • アセンブル 時の マシン 語への 変換の 
と ころ を 見て おき ます。 
① 1 行 目 

FD 21 
の 2 ノ < ィ 卜 が' 

LD IY, 腿 

の マシン 語です。 その あとに， IY に セットす る 2 バ 
ィ トの データ を 上位， 下位 を 逆にして つけます。 

セ ッ ト したい 値- =i^Q§H 
マシン 語 ： D8 卞 7 
結局 1 行 目 を ハンド . アセンブル する と， 

FD 21 D8 F7 
にな り ます。 
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② 2 行 目 

FD 36 
の 2 バイ 卜 力-:, 

LD (IY +め， n 

の マシン 語です。 その あとに rf, M の 順に マシン 語 を 

書きます。 結局 2 行 目 は， 

FD 36 00 E9 
となり ま す。 

以上で， インデックス' レジスタ を 用いた 場合の 説 
明 をお わります。 さっそく 第 3-8 図， 第 3- 9 図の プロ 
グラム を 順に あなたの マシンで xll ら せて みて く ださい。 
第 3-7 図 と 同様に 画面 中央に ずが 表示され る はずです。 

1. お慰み —— Mr.X のために 



前節の "インデックス. レジスタ" いかがだった で 
しょうか？ 一部の 方に は， 少し 難しかった かもしれ 
ません。 まあ， 少な 〈とも 少し は 頭が 混乱 した こと で 

しょ ラ„ 

しかし， 前節の 内容 をい ま す ぐに 完全に 现解 する 必 

要はありません。 なぜなら， いま は 〈チャレンジ 2> 
の 解答 例 を いろいろな 角度から 紹介し， 合わせて レジ 
スタの いろいろな 使い方 を 知ってい ただこ う と してい 
る わけで， いわば く チャレンジ 2> 解答 例の 品評会 を 
催して いるよう な ものです。 したがって， その どれ も 
これ も 完全に 党え る 必要 はな く， 
どれ か 一つ Z 

あなたの 気に入った 方法で 画面 表示が でき るよう にな 
れば 結構です。 

同様の 主旨で， 次 節で は レジスタ • ペア を 用いた 方 
法 を 紹介し ます。 しかし， これにつ いても 今す ぐに 理 
解し なければ いけない という 性格の も ので は なく， 本 
書の 演習が 進む 中で， いっか 必要が おきた とき， 理解 
していた だけば 良いで し よ う。 

12 , HL レジスタ を 用いて 



本節で は， 〈チャレンジ 2〉 への 第三の 方法に よる ァ 
プ ローチ を 試みます。 そのために 最初に 

レジスタ • ペア 
と いう 概念 を 明らかに 致し ま しょう。 
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最も 一般的な 8 ビッ ト ' レジスタ である 

B, C, D, E, H, L 
は， 二つの レジスタ をく つつけ て 
"B+C" で "BC レジスタ" 
"D+E" て "DE レジスタ" 
"H+L" で "HL レジスタ" 
と 呼び， あたかも 

16 ビッ ト • レ ジス タ 
であるか のように 振舞います。 これ を， レジスタ をぺ 
ァ にして 使うた め， レジスタ' ペアと 呼んで います。 
たとえば， 

B レジスタ 《 "~ 12H 

C レジスタ < ^一 34H 
を 代入す る こと を 考えて みましょう。 これまで 我々 の 
知識 だけで したら， 

LD B, 12H ) 

LD C, 34H J 
のように プログラムす るでしょう。 ところが， B, C 
レジスタ を ペアに し， BC レジスタ とすれば， 

LD BC, 1234H 
のよ う に①の プログラム を， 1 行で 書く こ とがで き ま 
す。 

そこで， レジスタ. ペアに よる 〈チャレンジ 2〉 の 
解答 例 を 示し ま しょう。 三つの レジスタ • ペアのう ち 
HL レジスタ 

だけ は 特別で， あたかも インデックス' レジスタ のよ 
うに 番地の ポインタ として 使う ことができます。 ここ 
では， その 性質 を 使います。 
第 3 - 11 図 をみ て く ださ い。 これが その プログラム 例 



ゆ 



* お 

ふ:::: 二」 


-. マ-. - ノン ih' 


"'フ ル- '貢 » 


D000 


21 D8 F7 


し D HL. 0F7D8H 


03 


36 E9 


LD (HL). 0E9H 


05 


C3 66 5C 


JP 5C66H 



F708 签地 



ずの キヤ ラ クタ' 




です。 

① 1 行 目 

LOCATE 40， 10 
に 相当す る ビデオ RAM の 番地 F7D8H を， レジスタ • 
ペア HL にセッ 卜します。 

② 2 行 目 

またまた （ ） が 出て きました ね。 
HL と （HL) 

どう 違う のでし ようね。 これに ついては， 後述し ま 
す。 ここで は， HL の 指す 番地 （すなわち F7D8 番地） 
に E9H (零の キャラクタ • コードです） が 格納され 
る ものと 思って く ださ い。 

③ 3 行 目 

説明 不要です ね。 

以上で， レジスタ 'ペアに よ る 解答 例の 説明 を 終 り 
ます。 この プログラム について も 実際に 確め てみ て く 
ださい。 



13. 



5 キャラクタに 挑戦 



前節までで 我々 は 

好きな キャラクタ を 

TV 画面に 好きな 位置に 表示 
する 方法 を 三つ こなして きました。 この 時期に は， と 
にか く 理屈 を 考えて い るより は， いろいろな キャラ ク 
タを， いろいろな 場所に 表示して みる こと をお 勧めし 

ます。 何回 か 実験して いるう ちに， マシン 語の プロ グ 
ラ ム が 反射的に 書け るよう になる でしよう。 

さて， 〈チャレンジ 2〉 では， 表示の 内容が 1 キャラ 
クタでした。 これで は， 実用 上 不便です。 そこで 次の 
演習 を 試み ま しょう。 



< チャレンジ 3 > 

LOCATE 30， 5 
PRINT 



の プログラム を マ シン 語で 実現 しな さ | 



《第 3-11 図》 HL レジスタ を 使って 



これ は， "^"の キャラクタ を 五つ 横に 並べる 問 g 
す。 まず は， 自分 七 知っている 範囲 内の 知識 を 使つ 

プログラム を 完成 させて みて ください。 しかる 後に 
次の 解答に 進んで ください。 
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まず， どんな 方法 をと ろうと も， プログラム を 組む 
前に 準備が 必要です。 そうです。 

ビデオ RAM の 番地 = レイ ァゥ ト. シート 
キャラクタ 一'コード = キャラクタ 一'コード 表 

による 変換 作業です。 これ は， 0K です ね？ この 変換 
作業の 結果 を， 第 3-12 図に まとめて おきました。 
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《第 3 -12: 図》 準 備 
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《第 3 -13 図》 A レジスタ による 基本 例 



次 は 実際の プログラム 例です。 第 3-13 図 をみ てくだ 
さい。 これ は A レジスタ を 使った もので， 最も わかり 
やすい 例です。 読者 もこの 方法で 組まれた 方が 多い と 
思います。 すぐに 理解で きる と 思います ので， 簡単に 
説明して おき ま しょう。 

① まず 1 行 目で， 

A レジスタ < —— _i の キャラクタ • コード 
のように セットし ます。 

② 2 ~ 6 行 目で， 各 ビデオ RAM に A レジスタの コ一 



ドを 転送し ます。 すなわち この 作業に より， TV 画面 
に 表示され る わけです。 
③ 7 行 目で モニタに ジャンプ します。 
この プログラム を 実行 させた 様子 を 写真 8 に 示して 
おきます。 
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《写真 8》 プログラム 実行 

さて， 第 3-13 図の プログラム， いかがでした か？ 
2 ~ 6 行 目 が 同 じ こ の 繰 り-返 し で， 何となく 幼稚 ぼ く 
スッ キリし ません ね。 インデックス 'レジスタ を 使え 
ば， こ の 辺の 事情が 少し 改善され ます。 第 3-14 図 をみ 
てくだ さい。 インデックス 'レジスタの 使い方 力 ?， 前 
と 少し 変えて あります から 説明して おきましょう。 
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《第 3-M 図》 インデックス • レジスタ による 改善 
① 1 行 目 



A レ ジス タ< ~^ ^の キャラクタ • コード 

② 2 行 目 

IX レジスタ < ~ ビデオ RAM の 番地 

③ 3~7 行 目 
まず 3 行 目で は， 
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IX + OOH=OF576H 
ですから， そ こ に A レジスタに 格納され ている J の 
キャラクタ • コード を 転送し ます。 
(注） 一般に ID X!, X 2 " で X 2 の 内容が X, に 

転送 さ れ ますが， 転送 前後で X 2 の 内容 は 変わり ま 

せん。 ですから LD 命令 実行 後 は， 

X！ の 内容 =X 2 の 内容 

にな り ます。 

この i 主意 は 重要です。 したがって， 3 行 U で A の 
値 を （IX+OOH) に 転送して います 力、 それ を 実行 
した と いって A の 内容 = E4H が 変わる わけで は あ り 
ません。 その A の 値 CJT) を 4 行 目で 

IX + 01H=0F577H 
に 転送して います。 すると 先程の 右 隣に も J が 表示 
されます。 

こうして， 3 ~ 7 行で A レジスタに 人って いる J| 
を 次々 に 右 隣に 転送し， 五つの j の 列が プリ ン ト さ 
れる わけです。 
© 8 行 目 

0K です ね ？ 

以上が ィ ンデ ックス • レジスタ による プロ グラ ム例 
です。 いかがでした か？ 第 3-13 図より は， メモリ を 
|ぬ いますが ス ッ キリして いる と 思います。 こ こで 第 3- 
14 図の プログラム について， す こ し 補足 をして おき ま 

す。 

① いつも 同じ 番地で は 面白くありません から， ここ 
では D100 番地に プログラム を 割り当てて みま した。 
し たがつ て プロ ダラ ムを 走らせる に は， 

GD100 ゾ 
となり ま す。 

② ここで は IX レジスタ を 使いました 力 ? ， IY レジスタ 
を 便つ て も 同様に 可能です。 自分で プロ グラ ミ ング 
し， ハンド' アセンブルして みて ください。 

③ さらに ここで は， キャラクタ • コード を 格納す る 
のに A レジスタ を 使って います 力 ? ， 他の 

B, C, D, E, H, L レジスタ 
でも 可能です。 これにつ いても， 自分で 実験して み 
てくだ さい。 こうして 自分な りに 試行錯誤 をく り 返 
していれば， だんだんと "Z— 80 活用 表" に惯れ て 
く る と 思います。 

さて， 今 は インデックス • レジスタ を 使い ま したが 
H L レジスタ を 使えば さらに スッ キリ し た プロ グラ ム 
が 作れます。 しかも， 省 メモリの です。 それに は， 若 
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干の 予備知識が 必要です。 そ こ で 節 を 改めて 取 り 組ん 
でみ ましょう。 

14 ■ 増減 命令 を マスター する 

まず 解答 例から 見て いただき ましょう。 第 3-15 図で 
す。 この 3 行 目 を 見る と， 



INC HL 

書いて あります。 見惯れ ない 命令です ね。 



* 地 


マシン 》 


7 セ 


レブ カ霄錄 


D000 


06 E4 


し D 


B. 0E4H 


02 


21 76 F5 


し D 


HL. 0F576H 


05 


70 


し D 


(ぼ）. B 


0 ら 
07 
08 


23 
70 

23 


INC 
し D 
INC 




09 


70 


し D 


(HL), B 


OA 


23 


INC 


H し 


08 
0C 


70 
23 


し D 
INC 


(H し). B 


0D 


70 


し D 




0E 


C3 66 5C 


JP 


5C66H 



第 3-15 図》 HL レジスタ による 改善 



INC 命令 

レジスタ や メモリ の 内容 を + 1 する。 
DEC 命令 

レジスタ や メモリ の 内容 を一 1 する。 
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INC 命令， DEC 命令 は， Z-80 の 演算 命令の 中で はも 
つと も 基本 となる も ので， こ の 二つ を まとめて 
増減 命令 

と 呼んで います。 非常に 簡単な 命令です が， これ を 知 



く 理解して おいてく ださ い。 こ れらの 命令に ついては 
第 3-16 図に ま とめて おき ま した。 しかし， すぐに これ 
らの すべて を 理解す るの は 難しい と 思います 力 f ， 以下 
の 説明 を 読む 際の 参考に し て く ださ い。 



らな (• 


'と 今後 どうしょう 


も あ り ません から， こ こで 良 




np -p 




増減の 対象 

： ； . _ ■ ■ ■■■■■ . '-' "'- • _— ■■ 、'ふ ■■ ■ ゾ ： あ:. 


増 


1 N C 


O 


汎用 レジスタ 


A , B , C， D， E， H, し 






ビ 
ッ 


メ 
モ 
U 


ポインタ = H L 


ひし） 


加 




卜 


ポインタ 

= インデックス • レジスタ 


(1 X + ノ）， ( 1 Y + ノ） 


減 


DEC 


16 


レジスタ 'ペア 


B C ， D E , H し 






ビ 
ッ 


インデックス • レジスタ 


IX， 1 Y 


少 




卜 


専用 レジスタ 


S P 



へ 第 3 -16 図》 増減 命令の まとめ 



簡単に いえば， 

INC は， +1 する 命令 
DEC は， 一 1 する 命令 

という 意味です。 例 を あげてみ ます。 第 3-17 図 をみ 
てくだ さい。 最初， 

A レジスタ = 28H 
が 記憶され ていたと します。 このと き， 

INC A 

という 命令 を 実行す る と， A レジスタの 記惊 内容 28H 
がーつ 大き くな り， 

A レジスタ =29H 
となり ま す。 

DEC 命令に ついても， 例 を あげてお きます。 第 3-1 
8 図 をみ て く ださい。 今度 は， 16 ビッ 卜の HL レジスタ 
を と り 上げて みます。 最初 は 




第 3 -17 図》 INC 命令 
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HL レジスタ =7ACBH 
が 記憶 されて いたと します。 このと き， 
DEC HL 
という 命令 を 実行す る と， HL レジスタの 記憶 内容 7 
ACBH の 値が一 つ 小さ 〈なり， 

HL レジスタ =7ACAH 
にな り ます。 
ち なみに， 

INC = Increment 
DEc = Decrement 
の 略です。 増減 命令 は， 他に もた くさん あります。 第 
3-16 図 や " Z —80 活用 表" をと きどき ご!！ になり， 少 
しづつ 覚えて いって く ださい。 



< 実行 前〉 




C B | 


H 






， 








] 実 行 



〈実行 後〉 



(レ. $k タ ) = [ c 6 




《第 3づ8 図》 DEC 命令 

さあ， おおむね 増減 命令に ついては ご 理解いた だけ 
た と 思 いますので, 保留 してお い た 莩3-15 図の プ 口 グ 
ラム を 見て みま しょう。 

① 1 行 目 

いつも A レジスタ ばか り 使って きまし たので， こ 
こで は B レジスタ を 使って みました。 ここに j のキ 
ャラ クタ. コード を セットし ます。 

② 2 行 目 

HL レジスタに ビデオ RAM の 
LOCATE 40, 10 
に 相当す る 番地 をセッ 卜します。 

③ 3 行 目 

B レジスタに セット された j を， HL にセ ット され 
た F576 番地に 送り ます。 すると 

し OCATE 40, 10 
の 位置に j が 表示され ます。 

④ 4~5 行 目 



HL の ィ直を INC 命令に よ り' • つ 大き くします。 
HL = F576H+ 1 
= F577H 
にな り ますから， HL は 右 隣の 

LOCATE 41, 10 
を 指します。 ここに 5 行 目で 再び ^ の コード を 送つ 
て やります。 

© 以上の 操作 を 5 回 繰り返す こと で， J が 五つ 表示 
され， 所期の 目的 を 達成す る ことができます。 

HL レジスタ を 用いた 解答 例， いかがだった でしよ う 
か？ 今までの 中で は， スッ キリ' 省 メモリで モア' 
ベタ一 だつ た と 思い ます。 いちおう 以上 を もちまして 
く チャレンジ 3> の 解答 例 は， 打ち止めに してお きま 

しょ ラ。 

15. 表示 数 を 増大させる _ 

く チャレンジ 3 > では， 五つの キャラ クタの^ 示に 挑 

戦し ました。 そ こで は， 

• A レジスタ によ る 方法 

, インデックス- レジスタ による 方法 

• HL レジスタ によ る 方法 

の 三つ を 紹介し ました。 しかし， いずれの 方法で も 基 
本 的に は， 

"一つの キャラクタ を 表示す る" 

を 5 回 繰り返す 
という ものでした。 〈チャレンジ 3〉 では， 表示 回数が 
わずか 5 la] で し たか ら こ れで济 み ま し たが， もっとた 
〈さんの キャラクタ を 表示しょう とすると， この 方法 

を 踏襲す るかぎ り， 非現実的 になって きます。 たとえ 
ば 次の よ う な プログラム を 作ろ うとした ら， あなた は 
どうします か？ 



く チャレンジ 4〉 

TV 画面の 第 4 行 目 を， すべて "國" で 埋め 

る プログラム を 作り なさい。 



簡単です。 

10 LOCATE 0, 3 

20 FOR 1 =1 TO 80 

30 PRINT "國" ； 
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40 NEXT 
こ れ ではお 話しに な り ま せんね。 

この 問題 を 我々 の 知識の 範囲 内で マ シ ン 語の プ 口 グ 
ラム 化しよう とすると， かなり 動物 的 労力 を 必要と し 
ま す。 なぜな ら 最も 合理的な H L レジスタ を 用いる プ 
ログ ラムで も， 1 キャラクタ を 表示す るのに 最低 
し D (HL), B 〔B= 國〕 
INC H し 

の 2 命令が 必要です か ら こ れを 80|Hl 繰 り 返す となると， 

何と 1 60 行 以上の プログラム/ 
になって しまいます。 画面の ] 行 を "國" で 埋め る だ 

けの ために こんな こ と を やって いたので は， オール - 
マシン 語で "スペース • ィ ン ベー ダー" でも 組んだら 
f おじいさん になって しまいます Z 

先に BASIC によ る プログラム 例 をお 目に かけ ま した。 
何で BASIC だと， あんなに 简 単に 書け てし ま うので し 
よ う ？ 理由 は 簡単です。 
BASIC は， 

FOR—NEXT 
という 繰り返し 命令 を 持って いる 
からです。 それで は， マシン 語で は？ あります， あ 
ります。 

マシン 語に も 繰り返し 処理 専門 
の 命令が 存在 

します。 次 節で は， その 命令に 焦点 を 当てて みまし よ 

ラ。 



16. 



DJNZ の 基本 



それ は， 

DJNZ 

いう 命令です。 



DJNZ 命令 

マシン 語 ： 10 e-2 

レラ ティブ • アドレッシング' 
モー ド における 変位 置 



繰り返し 処理 をお こなう t 

は， B レジスタに セットす る c 



繰り返し 回数 



の 前身で ある 8080CPU に は あ り ませんで した。 Z -80 
に な つて 追加 さ れた も のです。 Z —80 の 命令 解説書で 
は， DJNZ は替 通お し ま いの 方で 解説され てい ま す。 
というの は， この 命令 を 厳密に 解説しょう とすると， 
かな り の 予備知識が 要求 される からです。 たとえ ば， 
"レラ ティブ' アドレッシング'' にしても， いきなり 
これ を 解説す るの は 無理で， や は り ァ ドレッシング • 
モー ドの 最初のから 学んで いただ く 必要が あ り ま す。 
しかし， その 機能に 着目 すれば， DJNZ を 理解す る こ 
と は それほど 難しくありません。 それで は， 以下 を 注 
意 深く お読み ください。 

まず， 命令の 使い方 は 次のようになります。 




た とえば， く チャレンジ 4 > の 場合で したら， 
ループ 回数 =80 回 
繰り返す 内容 =■ を 1 つ 表示す る 

ですから， プログラムの 概略 は 次の よ うになる でし 



LD B, 80 



I を 一- 3 表示す る | 



. の DJNZ という 命令 は， Z — 80 特有の 命令で， そ 



DJNZ e 

後 はこの プログラムに 肉 づけ していけ ばよ いのです。 
なお 3 行 目の "e" について は， のちほど i!i 明し ます。 
と こ ろで ①の 中には， 1 ケ所 
間違い 

が あ り ま す。 おわか りで しょうか？ 

そうです。 1 行 目です。 1 行 目で B レジスタに ルー 
プ 回数 を 代入して いますね。 ところが， 先に 

8 ビッ ト • レジスタに は， 

8 ビット =2 桁の 16 進数 し か 代入で き ない と 説 
明し ました。 B レジスタ は， もちろん 8 ビットの レジ 
スタ です。 このため 80 を その ま ま B レジスタに 代入す， 
る こと はでき ません。 

80 を 2 桁の 16 進数に 変換 
してやる 必要が あるので す。 
ところで， あなた は， 

80 という 10 進数 を 16 進に 変換 
できます か？ もちろん， 本書で は 説明して ありませ 
ん。 先に 何度も 述べました 力、 こんな こと は， コンビ 
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ユー タを やる 上で 常識 中の 常識です から， いやしくも 
マシン 語 を やろう とする あなた は， どこかで 身に つけ 
ている はずです。 

それ はさて おき， 80 を 16 進数に 変換す る 最も 簡単な 
方法 は 

80 = 50H 

と 党え てし まう こ とです。 これ はふ'； ふ'） する ことで 
も 何でもなく， マシン 語 を ちょっとで もやって いれば 
良く 出て く る 数 は 然と 覚えて しまいます。 

次に 簡単な 方法 は， 付録の '10 進—— 16 進 変換 表" 
を 利用す る ことです。 まあ， いずれにしても 
80 = 50H 

と 変換され ますから， ①は 次の よ う に 訂正され ます。 
LD B, 50H 

m を 1 つま 示す る ] © 

DJNZ e 

以 上で 正 しい プログラムの it 格 はでき あがりました。 
その 肉付け を 次 節で 考えて い くこと にします。 

(!*.) "アセンブラ" （ァ セン ブル 作業 を 自動的に や つ 

て くれる） という プログラム を 使う と， ① のよう な 
形で プログラム を 書いて おいても， アセンブル 時に 

10 進数 を 自動的に 16 進数に 変換して く れ ます。 しか 
し， 人 問が アセンブル 作業 を 行う とき は ミス を 事前 
に 防 ぐた めに， ァ セン ブ リ 言語 ゆ 段階で ②の よ う な 
16 進数で 書いて おく 方が よいで しょ う。 

17 . リ ピー 卜の 内容 は ？ 

そこで ②の 肉付け を 行います。 
繰り返し 処理の 中身 を 考え ま しょう。 
"國を 一つ 表示す る" 

わけです。 それに は， いろいろな 方法が ありました。 

ここで は HL を 使って みま しょう。 

A レジスタ 《 ~ 画の キャラクタ • コード 
HL レジス タ^ ^ ビデオ RAM の 番地 



を 入れて おき， 


LD 


A, 87H 


LD (HL), A 


LD 


HL, 0F468H 


と いれれば いいです ね。 そこで ②に 表示の 部分 を 追加 


LD 


B， 50H 


すると 次のようになります。 


LD 


(HL), A 


LD B, 50H ] 


INC 


HL 


LD (HL), A [ ® 


DJNZ 


e 




JP 


5C66H 



DJNZ e J 

ただし， このま まで は A, HL レジスタの 設定が されて 
いません から， 何が 起こる かわかり ません。 そこで デ 
—タの 準備 を します。 

國の キャラ クタ' コ一 ド =87H 
こ れは， すぐ わかり ますね？ ビデオ RAM の 位置 は ど 
こ を 指定して やれば いいので しょうか？ く チヤ レン 
ジ 4> では，" 第 4 行 目に" と 書いて あります。 したが 
つて 第 4 行 目 の 左端の 位置， LOCATE 座標で L 、 え ば， 

LOCATE 0 , 3 
を 指定して やれば いいで し よ う。 したがって 

ビデオ RAM の 番地 = F468H 
となり ま す。 

デー タ の 準備が で きました ので， A , HL の各レ ジ ス 
タを その 値に 設定して やり ます。 
LD A, 87H 
LD HL, 0F468H 
LD B, 50H - 
し D (H し）， A 
DJNZ e 

さて， これでい いでし ようか？ よく ④の プログラム 

を n で 追ってみ て く ださ い。 何 かが 不足 してい ません 
か ？ ④ では， 

LD (HL), A 
の 部分が 80 回 繰り返されます。 と ころが HL はつねに 

LOCATE 0, 3 
を 指して いるた め， 80M とも そこ に 表示され て しまい 
ます。 これで は， TV 画面の 第 4 行 目 左端に しか 謂が 表 
示されません ね。 

4 行 R をす ベて 画で 坝 めて やる に は， 國を 一つ 表示 
する たびに H L の 値 を 一^ 3 右に 移して やる 必要が あ り 
ます。 つまり， HL の 値 を 一つ 大き く してやれば いいの 
です。 それに は， 増減 命令で やった 

INC HL 

を 使えば いいです ね。 ついでに プログラム の 最後に 

JP 5C66H 
を 追加して おき ましょう。 
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さあ， こ れで プロ グラムの 主要な 部分 は 終 り ま し た。 
そろそろ " e " の 意味に 進む とき 力 f き た ようです。 次 
節， 頑張りましょう。 



18. 



e" の 値 —— DJNZ の し く み 



まず 
ル して 



の 



e" の 部分 は 気にしないで ハンド 'ァ セン ブ 
きます。 
DJNZ e 
シン 語 は， 2 バイ トで 
1 0 x x 

(こ £ 部分 は あとで 説明す る） 
となり ますから， 不明の 部分 はと り あえず一 でも 弓 は、 
てお きます。 ハンド 'ァ セン ブルが 完了 したら， 番地 
を 割り当てます。 例に よって D000 番地から 割 り 当てる 
ことにします。 各行に 番地 を 割り ふるとき は， 一の 部 
分 も 抜かさな いよ うに 1 バイ ト と して 数えます。 ここ 
ま での 作業 を 終 え た プ ログ ラム が 第 3-19 図です。 




D 0 0 0 


3E 8 7 


L.D A. 8 7 H 


0 2 




し D H し， 0F468H 




0 & 5 0 


し D B . 5 0 H 








0 8 


2 3 




0 9 






0 B 


C 3 6 6 5 C 


J P 5 C 6 6 H 



《第 3-19 図》 'e 'を 無視して ハン ド • アセンブル する 



ここまで く れ ば，" e" の f 直 はすぐ にわかり ます。 
e= 繰り返し 処理の スター ト 番地 

このように 考えて く ださ い。 第 3-19 図の プログラム 
では， 

LD (HL), A 
が 繰り返し 処理の 最初になります から， 4 行 目， すな 
わち 



D0O7 番地 = e 
という ことになります。 この " e " の 値 を アセンブリ 
言語の 6 行 目に 書き込む と， 第 3- 20 図の よう にな り ま 

す。 . 



暑 地 




シン B 


7 i 


r ンブリ * 8 
















D 0 0 0 







_ _______ 

L D 


A . 8 7 H 




0 2 




6 B F 4 


し D 


H L . 0 F 4 6 8 H 


® 


0 5 


0 6 


5 0 


L D 


B. 5 0 H 




0 7 


7 7 




LD 


(HL). A 




0 8 






I N C 


H L 




0 9 


1 0 




DJNZ 


0 D 0 0 7 H 


6 


0 B 


C 3 




J P 


5 C 6 6 H 


⑦ 



【第 3 -20 図》 V の 値 を 追加す る 



これで" e" の 値 は， わかりました。 それ を 含めて 
DJNZ の 使い方 を まとめる と， 次のようになります。 




こうして まとめて みると， おおむね 
DJNZ の 働き （しくみ） 

がわ かってき たので はないで しょ うか？ そ うです。 
そのし く みは 次の よ うにな つてい ます。 

① B レジスタに ループ 数 をセッ ト する。 

② 1 回 分の 処理 を 行う。 

③ 判定 —— 必要な だけ 繰り返し 処理が 行われ たかを 

チェ ック し， そ うでなければ ②に ジャンプす る。 
終了 したら 次の 命令に 進む （第 3-21 図)。 
さあ， 残り は 何でしょう？ 6 行 目の ハンド • ァセ 
ン ブルの 部分 1 バイト 分 だけです。 これ は， どのよう 
に 変換 すれば 良い のでし よ うか？ "少し 変 だ" —— と 
思われた 方が 多い かもしれ ません。 その 理由 は， 6 行 
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e 番地 




《第 3 -21 図》 DJNZ のし く み 



目 は， 

DJNZ 0D007H 
となって います。 これ を マシン 語に 変換す るに は， 
10 07 DO 

1 r 

DJNZ e D007H 
とする のが 自然の よ うな 気がします。 ところが 第 3-2 
0 図の マシン 語のと ころ を 見る と， 2 バイト 分し か 用意 
されて いません。 

1 バイ ト 不足で は ？ 
こう 思われて きます ね。 しかし， もちろん 第 3- 20 図 
はあって います。 それな ら どのよ う に マシン 語に 変換 
する のでし ようか？ 

19 ,「 番地」 の 相対性理論 



いま， 我々 は ある 番地 を マシン 語で 示そうと してい 

ます。 番地 を 直接 指定しょう とすると， 2 バイト 必要 

です。 なぜなら， 各 番地 は 2 バイ 卜の 数で 構成され て 
いるから です。 ところ 力 5 ， やり方に よって は 

番地 を 1 バイ トで 示す 
こ と も 可能です。 



かって 19 世紀に まとめ られた 「ニュー ト ン 力学」 は， 
20 世紀に 人り アイ ンシ ユタ インに よる 「相対性理論」 
によ り その 根本が 崩れ去り ま した。 「ニュー トン 力学」 
は， あ る 条件の も と で 近似値 を 示 している にす ぎな か 
つたわけ です。 そして 「相対性 瑰論」 では， 

"すべて の 物理 法 測 は， 互いに 等速 直線運動 
をして いるすべ て の 観測者 に対して 同一の 形 
をと る。" 

という 「特殊 相対性原理」 と その 10 年後に 発表 さ れた 
「一被 相対性原理」 により 展開され てきた わけです。 

たかが "番地" のこ となのに， 話しが 大げさに なつ 
てし まいました。 し 力' し， 我々 も アイ ンシ ユタ インよ 
ろしく， 番地 を 

絶対的に 固定され たもの （絶対 番地） 
として とらえる ので は なく， もっと 車) C 的に 

相対的な もの （相対 番地） 

と して 表現して みる こ とに しましょう。 
その 考え方 は， 次の ような ものです。 
郵便屋 さ ん は 郵便物 を 絶対 番地で 配達 します。 たと 

えば， "品 川 区 東 五反田 1 —11 一 15」 と 書いて ある もの 
は 「電波 新聞社」 に 配達され ます。 ところで， 五反田 
の 街角で 郵便屋さんに 道を閗 いたと します。 すると， 
「2 軒先の 大きな ビルです よ」 

と 教えて くれる かもしれ ません。 それでも やはり 「電 
波 新聞社」 に 到達し ますね。 

このよう にある 位置 を 示す に は， 

絶対的な 住所 （絶対 番地） で 示す。 



現在地からの 相対的な 位置 （相対 番地） で 示す。 
の 二通りの 方法が ある わけです （第 3-22 図)。 




I 

1 駅 徒 * | 分 

《第 3 -22 図》 r 電波 新聞社」 は？ 
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參第 2 章 画面 表示の 実現 —― 

20 

，プロ グラム • カウンタ 



この 考え方 を， マシン 語の 番地に も 応用し ます。 

ある 基準 を 考え， そこから 10 バイト 手前の 番地と か 
125 バイ ト 先の 番地 とかのよ うに 相対的な 番地 を 考える 
のです。 この 番地 を 

相対 番地 
と 呼んで います。 
そこで 番地 を 相対的に 示す わけです が， このと き 
ど 二 を 基準に する か？ 
が 問題です。 たとえば， 単に 
「5 バイ ト 手前の 番地」 

と いったの では， ど こ を 指して いるの かわかり ません。 
しかし， きちんと 基準 を 示し， 
「D010 番地の 5 バイ ト 手前 j 
といえば， はっきり D005 番地と わかります。 

相対 番地の 基準 を 示す に は， -っ f 備 知識が 必^で 
す。 我々 は， 第 2 ブロ ック • 第 3 章に おいて レジスタ 
の 一覧表 を 見ました。 その 中の "専用 レジスタ' の 一 
つに 16 ビッ ト の 

PC (プログラム • カウンタ） 
と いうの があった のです 力 5 ， 党え て おられる でし よ う 
か ？ 



PC= プログラム • カウンタ 
(program counter) 

次に 実行す る プロ ダラ ムの 番地 を 記 IS: して 
いる アドレス。 プログラムの 実行に ともない 
自動的に ィ ンク リメ ント される。 



Z — 80CPU では， PC という 16 ビット • レジスタ を 持 
つていて， 次に 実行すべき 番地 を記惊 しています。 第 
3 - 20 図の プログラム を 見て く ださい。 この プログラム 
力?， メモリに 入って いると します。 この プログラム を 
実行しょう とすると， 
GD000/ 1 

と キー インし ますね。 これ を 実行す ると モニタ は， 

PC- D000H 
を セットし ます。 CPU は， この PC の 値 を 見て D000 番 
地に 書かれて いる 命令 を 実行し ます。 このと き PC の 
値 は 自動的に 

PC = D002H 



に セット されな おされて います。 そこで ま た PC の 値 を 
見て， D002 番地の 命令 を 実行して い く わけです。 すな 
わち， 

I i 

CPU が PC の 番地の 命令 実行 

PC の 値の 再セ ッ ト 



という 具合に プログラム 力 5 進行して いく こ とになります。 
21 ，符号 付 16 進数 



も うお わかり だと 思います が， 

相対 番地で は， PC (プログラム • カウンタ） の 

指す 番地 を 基準に おく。 

のです。 も う 一度 第 3-20 図 をみ て く ださい。 今や り た 
いこと は， 6 行 目から 4 行 目へ 戻したい という ことで 
す。 6 行 「1 の 命令の 实 行が 終った と き， PC は 7 行 目の 
先頭 を 指して いますから， 
PC = D00BH 

になって います。 ここ を 基準に 数える と 4 行 H の D00 
7 番地 は 何 バイ ト 手前で しょ うか？ 命令の バイ ト数を 
数えて く ださい。 

4 バイ 卜 手前 
である こと がわ か り ま す （第 3 - 23 図)。 す な わ ち 

D007H = PC-4 
という わけです。 この 
. —4 

力 *D007 番地の 相対 番地 という ことになります。 したが 
つて 6 行 目 を ハン ド • アセンブル する と 



1 0 —4 

とな ります。 





■ 
1 


0 0 0 7 H— »|- «] 


LO (H L ), A ' 


□ 


INC H L. 











《第 3 -23 図》 PC よ リー 4 バイ ト 手前 
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マシン 語 プログラミング 実践 2 



オヤ？ おかしいで すか？ 

「マシン 語 は， 16 進数 2 桁で 構成され るの だから， マ 
シン 語に 一 4 を 使う の はお か しい ゾ 」 
正に そのと おりです。 と ころで 

—4 =FCH 
なの は ご存知で し ようか？ 

16 進数 は， コンピュータ を やる 上で 常識 中の 常識と 
なって い る のです 力 5 , 

符号 付き 16 進数 
まで 知っている 人 は 少ない ようです。 しかし， これ を 
知らな く て は マシン 語に は 手 も 足 も 出ません から， 知 
つてお く 必要が おおいにあります。 たとえば， 1 バイ 
卜で マイナスの 数 を 表現しょう とすると， 次のように 
なります。 

一 1 =FFH 

- 2 =FEH 

- 3 =FDH 

一 4 =FCH 

一 5 =FBH 

この 符号 付き 16 進数に ついては， 感覚的に 理解して い 
ただけ るよう， 付録に 「 1 バイ トの 符号 付き 16 進数 氮 

をつ けて おきました。 必要な 時に この 表 を 見て 変換 を 
おこなう と いいで し よ う。 

以上で 全てが おわかり になった と 思います。 結局 第 3 
-20 図の 6 行 g は, 
1 0 FC 

と ハンド • アセンブル されます。 こうし て 完成 し たプ 
ログ ラムが 第 3- 24 図です。 

さあ， 長ら 〈かかりました 力 ? ， ここによ うやく くチ 
ャ レンジ 4> の 解答が できあがり ま した。 さっそく 実 
行 してみ ましょう。 写真 9 に その 様子 を 示します。 こ 
こ で 注 H していた だ きたいの は 次の 2 点です。 

① 80 キャラクタ を 表示して いる にもかかわらず ，くチ 
ャ レンジ 3〉 よ り も 短い プログラム となって いる。 
これ は， ひと えに DJNZ という ル一プ 命令 を 使った お 
陰で T。 

② マシン 語に よる 高速 性 

も う 1 度 第 3-25 図に BACIC に よ る 解 を 示して お 
きます。 実行 結果 を 比べて みて く ださい。 BASIC で 
は， 左から 右に 向かって 圔が のびて い く のが ハツ キ 
リと わかります。 しかし， マシン 語で は， 瞬間 的に 



« 地 


マ シ ン ！§ - 


― …フ — L 


D 0 0 0 


3 E 8 7 


し D 


A . 8 7 H 


0 2 


2 1 6 8 F 4 


L D 


H L, 0 F 4 6 8 H 


0 5 


0 6 5 0 


l_ U 


B. 5 0 H 


0 7 




し D 




0 8 


2 3 


1 N C 


H し 


0 9 


10 F C 




0 D 0 0 7 H 


0 B 


C 3 6 6 5 C 







《第 3 -24 図》 く チャレンジ 4 > 完成 




《写真 9、 園が のびて いく 様子 



10 LOCATE 0, 3 
20 FOR 1 = 1 TO 80 
30 PRINT 、、霊" ； 
40 NEXT 

《第 3 -25 図》 BAS に 版 解答 

1 行 分が 表示され ます。 

以上， 2 点 —— 画期的な こと だと 思い ま せんか ？ 
そしてもう 1 点 確認 すれば， 既に あなた は その プロ グ 



ラ ミ ング 能力 を 身に つけた こ と にな り ます。 



く 第 2 章のお わり に > 

最後の プログラム， いかがでした か " マシ 
ン 語の 高速 性に びつ く りした ことでしょう。 
ただ し， これ はま だ 画面 1 行 分での で き ご と で 
す。. これが 画面 全体に 及んだ とき， さ らに その 
高速 性に 驚く こ と と 思います。 次章で は， そ 
の 画面 全体に 目 を 向ける こ とに 致しましょう。 
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( 第 o 章 ^ 

そして 全てが 消えた 



く はじめに > 

本章に は， 演習がん- つ た」 -ら し か 登場 し ま 
せん。 なぜな ら そ の 演習 を 解 く た め に た く さ 
んの 予備知識が 必要に な るから です。 
論理演算 による ビッ ト 操作 

スタック 命令 

2 バイ トの 加算 

等 かなり 高級な 知識 力 、次々 に 登場して きま 
す。 すると そ の 演習， かなり シ ビア な 問題で 
しょうか？ —— そ れが， 実 は な さ け な い 程た 
いした ことで はない のです。 その 気になれば 
キー 一つで 済んで し まう こと なのです。 

こんな こと， そうです。 こんな ことに 手間 
ヒマ かける と ころに マシン 語の 面白さが ある 
のでし ようね。 それにしても さすが は マシン 
語， BASIC では 絶対に で きない 二と が この 章 
の 最後に 出て きます。 お楽しみに。 



22 , 画面 消去の アル ゴリ ズム 

それで は， 我々 の 目 を 一挙に 画面 全体に 向ける こ 
にします。 



〈チャレンジ 5 > 

画面 をク リ ァ する プログラム を マシン 語で 
組みなさい。 



「何？ 画面 ク リア？ くだらない ゾ CLR キー を 
押せば 良いで はない かゾ」 

こ う 言って しまって はおし ま いです。 BASIC で プロ 
グラム を 作る ときで も， 画面 を 見やす くす るた めに li 
初の 方で 画面 ク リ ァの 命令 を 入れます ね ？ 
PRINT CHR$ (12) - — (D 
こ うやる はずです。 



そ れ では も し ® の 命令 を 使わ ない としたら， あな た 
はどう やって プログラム します か？ 

たぶん LINE 文 を 使う でしよ うね。 しかし 今 は， く チヤ 
レンジ 5〉 の 問題 を 解く こ と を 考えて います。 でき る 
だけ 基本的な 命令 だけ を 使って 考えて みて く ださい。 

となると， 

1 キャラクタ 分の 消去 
II 

PRINT " " ； 

を 1 両面 分 繰り返せば 良 いのがわ か り ます。 プロ グラ 
ムの 方針と して は， 第 3-26 図の よ う になる でし よ う。 
すなわち， ここで は 画面が 

1 画面 分の 処理 




25 回 ループ 



《第 3 -26 図》 1 画面 消去の アル ゴ リ ズム 

80X25 行 モー ド 
になって いる として， 

" 1 文字 消去" を 80 回 ループ 
して 1 行 分の 消去と し， 

" 1 行 分の 消去" を 25 回 ループ 
し て 1 画面 分 を 消去す ると いう 段 取 り です。 

この アル ゴ リ ズム で， BASIC で 組ん だ も の が' 第 3 
-27 図です。 実際に プログラム を 走らせて， 画面が 消 
去され るの を 確認して く ださい。 

さあ， これで く チャレンジ 5> を 解く メ ドが ついた 
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10 LOCATE 0 , 0 
20 FOR Y = 1 TO 25 
30 FOR X= 1 TO 80 
■") PRINT ' " ； 
50 NEXT X， Y 

© 1 . プログラム を 走らせ る 前 ( ： 1 山 1 |fii モード を 

80 x 25 に セットし てお くこと。 
2 . あとで マシン 語の プ 口 グ ラムと 対応 さ せ 

るた め、 わざと 2 ,Ti ループに して あるが、 

2000 回 ループ させれば、 1 重 ループで も 

町 能。 



《第 3 -27 図》 BAS にに よる 消去 



と 思います。 そ うです。 マシン 語で も 第 3-26 図の アル 
ゴ リズム を 採用 すれば 良い のです。 我々 は， ループの 
作 り 方 を 党え ま し たね。 です か ら そ れを 使って 組めば 
良い のです。 ところ 力 ; ， - —ここに 落し穴が ありまし 
て， そう 簡^に はいかな いのです。 

^3." 空白" の キャラクタ' コ一ド 

マシン 語で ループ （繰り返し） 処理 を 行う に は 

DJNZ 

という 命令 を 使い ま した。 このと き， 

B レジスタ < ~ ループ 回数 （16 進数） 

を 指定す るので したね。 そこで 何 は ともあれ， ループ 
回数の 16 進数 を 準備し ま しょう。 

25 回 —— >19H 

80 回 —— »50H 

これ は， 付錄の "10 進 ^ >16 進 変換 表" を 利用して く 
ださ い。 

次に 処理の 中心と なる 

1 キャラクタ 分の 消去 

を 考えて みます。 それに は， 

A レジス タト "空白' の キャラクタ' コード 
HL レジスタ— ビデオ RAM の アドレス 
を セットして おき， 

LD (HL), A 
で 消去で きます ね。 



―— マシン 語 プロ グラ ミ ング 実践 2 參 

そこで これらの データ も ffl 意して おきましょう。 
ま ず， ビデオ RAM のァ ドレス， こ れは 画面の 左上 か 

ら 順に 消して い 〈として， 
HL< ~ F300H 

をセッ ト してお けば 良いで しょ ？。 
次に 

"空白" の キャラクタ 'コード 

です 力-:, これ はいくつ になる でしよう か？ "キャラ 
クタ • コード 表" をみ て く ださい。 良く 見る と， 表の 
7 + if に 空白が ちらばって います。 このうち どれ を 
採用 すれば いいので すか ？ 

結論 を 言えば， どれ を 採用しても かまいません。 た 
だし， - スペース • ィ ンべ一 ダ 一- のよ う な リアル' タ 
ィ ム • ゲーム を 作る と き は， 

"空白" の キャラクタ • コード 
を 統一 

してお く 必要が あ り ま す。 やがて 我々 は，" スペース • 
ィ ン ベー ダ—" に 挑戦す る ことにな り ま すが， そ の 時, 

こ の 意味が 良 く 理解 し ていた だけ る と 思い ます。 とに 
力' く， "空白" の キャラクタ • コードと して どれ を 採用 
して も かま いません 力 ? ， 同一 プログラム 内で いろいろ 
な コード を 使う と， あとで 1*1 る こ とが 起きます よ とだ 
け 注意して おき ま しょう。 

ちなみに BASIC ィ ンタ プリ タ では， スペースの キヤ 
ラ クタ . コードに 
20H 

を 使って います。 これ は， 

ASCII (米国 情報 交換 用 コード） 

(American national standard Code for 
Information Interchange) 

に 準拠して いるた めです。 

また マシン 語で は 普通 "空白" の コードに 
00H 

を 使います。 というの は， マシン 語に とって 00H とい 
う 数 は 非常に 扱い やすいの です。 それに ついては， 次 
節で 述べます。 いずれにしても， 〈チャレンジ 5〉 のプ 
ログ ラムに は， 

A レジスタ 《 00 H 
を 使う ことにしましょう。 
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• 第 3 章 そ して 全て 力 < '消' えた' 

24 , 古き 時代の ハイ • テクニック 

本節 は， いわゆる ' 'マイコン 時代" の なごりで， 当 
時の 涙ぐま しい 努力の 跡 をお 見せし ます。 そこに 登場 
する の は， 

省 メモリの ための テクニック 

です。 当時の ワン ボ一 ド 'マイ コ ン では， RAM が 
256 バイ ト 

と 力'， とにかく 少ない ものでした。 このため プロ ダラ 
ムの わかりやす さよ り は， i/' く ふ f でも 少なく 組む 努 
力が なされました。 そこに は， びつ 〈りする ような ハ 
ィ 'テクニック （？） が あちこち に 展開 さ れた も ので 
す。 今日の よう に RAM がふん だんに 使える 時代に は そ 
れらの テクニック は 色褪せた 感 がし ま す。 

以 ドに 紹介す る テクニック は， そんな 中で も 有名 な 
ものです。 今でも 使って いる 人が 多い し， 雑誌 等に 紹 
介され る プログラム にも 頻出し ます。 したがって 今す 
ぐと いう わけではありません 力 f , 知って おく と 便利で 
しょう。 ちなみに 问 様の テクニック は， 大型機の ァセ 
ン ブラで も 使われて います。 

以上の ような わ けです か ら ， 先を忙 ぐ 人 は， 軽 < 読 
み 流して かまいません。 しかし， あとで 何となく わか 
らな いこと が 出 てきたら， もしかしたら 本節 以下に 述 
ベら れ ている ことか もしれ ません。 その 時 は 読み返し 
てみ て く ださい。 

さて， A レジスタに" 空白-の キャラクタ 'コード 
を セットす る こ と を 考えます。 

LD A, OOH- —(X) 
これ は， 間違い あ り ません。 ①を ハン ド ■ アセンブル 
してみ て く ださい。 
3 E 00 
の イト にな ります ね。 

と ころで マシン 語に 慣れた 人なら， ① のよ うな 組み 
方 は 致しません。 たぶん 次の いずれ か を 選択す る こ と 
でしよう。 

SUB A © 

XOR A (3) 

①， ②， ③は， いずれも 同じ 機能 を果 します。 否， 
むしろ ②， ③の 方が たくさんの 機能 をして います。 ま 
あ， 



A レジス タ< 00H 
という 点で は 三者 同一と 言えます。 

ところで ②， ③を ハンド. アセンブル すると， それ 
ぞれ 

(D -9 7 

® >AF 

で 1 バイ トで 済みます。 何と ①の 半分で 良い のです。 

さ て 以上の 2 つのう ち， ② について は SUB 命令が 出 
てきた とこ ろで S 分で 考えて みて く ださい。 ヒント は， 

A レジスター A レジスタ =0 
で 当り前です。 ③ について は， 論理演算の 練習 を 兼ね 
て 次 節で 説明 致します。 

25 ■ 論理演算 を 使って 



読者の 皆 さ ん は 論理演算 は ご ^ 知です ね ？ 

AND 
OR 

等で， 学校の 数学で やった こ と が あ る と 思い ま す。 と 
こ ろ で 論理 算 は 知っている 力':， プロ グ ラムの 中 で そ れ 
を どのよう に 使う か は， 案外 知られて いないよ うです。 
事実， N— BASIC でも 論理 演 g の 命令 を もっています 
が, 雑誌 等に 発表され た プログラム を 見ても， これら 
の 命令 を 使った もの は あま り） いかけられません。 

そこで 論理演算 そのものの 説明 は 致し ません 力 ; ， そ 
の 命令の 使い方 を 説明 してお きましょう。 

Z— 80 の 命令のう ち 論理演算 できる の は， 
AND ： 論理 積 
OR ： 論理和 
XOR 排他的 論理和 (exclusive or) 
CPL ： 否定 (反転 = complement) 
の 四つです。 いちおう これら の 演算 は 既知 とします。 
その 真理値 表 を 第 3- 28 図に 揭げ てお き ます。 

これらの うち， XOR (排他的 論理和） を 例に 取 り 上 

げる ことにします。 そこで 第 3-29 図 をみ て く ださい。 
2 行 目 に XOR 命令が 出て い ます。 その 2 行 H 以外 は簡 
単に わかり ますね。 
① 1 行 目 

A レジスタに 63H をセ ット します。 
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】 AND 



3 X 0 R 



必 1 




0 0 


0 


0 1 


1 


1 0 


1: 


1 1 





2 O R 



4, C P I 



0 0 



I I 



0 






0 



；. 第 3 -28 図》 真理値 表 




3E 


63 




し D 


A. 63H 


EE 


07 




XOR 


0D7H 


32 


00 


£0 


し D 


(OEOOOH).A 


C3 


bb 


5C 


JP 


5C66H 



第 3 -29 図' XOR を 使って 

② 2 行 目 

何 かやって います。 

③ 3 行 目 

A レ ジス タの値 を E000 番地に ストアし ています。 
プログラム 終了後， E000 番地の 内容 を 見る ことによ 
り， A レジスタ の 値 を 確認で きます。 

④ モニタへ ジャンプ します。 

さあ， そこで 2 行 目の 意味 は 後回しに して， この プ 
ログ ラム を 走らせて みる ことにします。 キー インし， 
GD800 / 

何も 起こ り ません/ この あと 何 をしたら いいので し 
ようか？ そうです。 A レジスタ の 値 を 確認す るた め' 
SE00OZ 

を やれば いいです ね （写真 1 0 )。 プログラム 終了 時に 

A レジスタ = B4H 
になって いるの がわ かり ます。 
第 3-29 図の プ ログ ラムに おいて 実行時に 
A レジスタの 値 
スタート 時： 63H 
終了 時 ： B4H 



*SD8ee 

D868 2B-3E FF-63 FF-EE FF-P 

D864 FF-32 FF-89 FF-E8 FF-C 

D888 FF-66 FF-5C FF- 
*GD88e 

寒 SE888 
EB86 B4-| 



《写真 10》 A レジスタの 値 を 確認 
のように 変化した のが わかります。 それで は， 一体 ど 

の 時点で A レ ジ ス タ の 値が 変化 し たので しょうか？ 



26- 



XOR の 実際 



それ は， もちろん 2 行 目の 
XOR 命令 

が 原因です。 



XOR 命令 

く 書式〉 ： XOR S 

く 機能〉 ： A レジスタと S と の 排他的 論瑰和 を 
と り， A レジ' スタに 格納す る 

S ： A, B, C, D, H, L 
(HL) 

(IX+rf), (IY + rf) 

' n (8 ビッ 卜の 数） 



そ れ では， 具体的に 説明 致 します。 
XOR 命令 は， A レジスタの 内容 と 命ん の 排他的 論理 
和 を 計算し， その 結果 を A レジスタに しま う 命令です。 
第 3-29 図の 2 行 目で したら 

A レジスタの 内容 ： 63 H 
W 力' ： D7H 

ですから 

(63H) V (D7H) © 

の 論理 計算 をす る わけです。 ¥ は， 排他的 論理和 を 表 
わす 記号です。 
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らい リス タ い |63h] 












舰關 を * 行す もと 




i ] 2 進お へ 






I 1 2進 数へ 

^ H— " oi 。'り. ノ 




A レジスタ ね | B1H « —— ..ダ 

\ 1 1011 01 

B 4 


ビッ ト 毎に ま算 



第 3 -30 図' 論理演算の 仕方 



27 . "XOR A" を 探る 



以上， プログラムの 中に おける 論理演算の 動き を， 

XOR を 例に して 兑て みま し た。 論 埤 演算の 説明の 打ち 
切 り , と し て， 

XOR A 

が， 

LD A, 00H 
の 代わりになる わけ を 考えて みま しょ う。 

それに は， 第 3 - 28 図③の "XOR の 真理値 表" を じつ 
と 見て く ださい。 

同種の ものの XOR ^ »0 

異種の ものの XOR ~ >1 
である こ とがわ かり ます。 たと えば， 

1 V 1 = 0 
0 V 0 = 0 

のように， 同じ ものの XOR は 0 になります。 

と こ ろで， 

XOR A 

という 命令 は， 

A レジスタ と A レジスタ 

の 排他的 論理和 を と る 命令です から， 

同じ もの どう しの XOR 
という こと になり， 演算の 結果 は 0 にな り ます。 論理 
演算 命令で は 結果が A レジスタに 格納され る ので し た 



次に ①の 計算 を どのよ う にす るの か を 示します。 
まず 論理演算 を 行う 二つの 16 進数 を， 2 進数に 変換 
します。 この場合 でしたら， 
63 H —— -0110 0011 
D7H —— -1101 0111 
と 変換され ます （付録の "16 進数—— 2 進数 変換 表" 
を 利用して く ださい)。 

こうし てで きた 8 ビッ ト の 数 を， ビッ ト 毎に 排他的 
論理和 をと ります。 まず 1 番 右側の ビット を 見て みま 
しょう。 どちらも 1 ですから 
1 V 1 = 0 

に よ り お, : 果は 0 です （こ の 計算 は， 第 3-28 図の 真理値 
表 を 見れば 良い のです よ）。 次の ビッ ト も 同様に 0 にな 
り ます。 その 左 は， 0 と 1 ですから 
0 ¥ 1 = 1 

です。 こ う して 次々 に ビッ ト おの 論理演算 を 行つ てい 
く と， 次の よう にな り ます。 

63 H ^ >0 1 

T T 

1 r 

D 7H- - 11 
1 0 

こうして， 

10 11 0 10 0 
という 2 進数が 得られます。 この 2 進数 を 16 進数に 逆 
変換す る と ， 

腿 < ~ 10 11 0 10 0 
となります。 こ の B4H が， 何 を か く そ う 写真 10 で 兄た 
B4H です。 

以上， 排他的 論理和の プロ グラム 内での 動き を 兄て 
みま した。 この 手順 を 第 3 - 30 図に ま とめて おきました 
ので 参考に し て く ださい。 他の 論理演算 について も 同様 
にで き ますので， 自分で いろいろな 例 を 作って 実験し 
てみ て く ださい。 



R 

o llnl 

X lo 1 
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ね。 したがって， 

A レジスタ- ~ 00H 
という ことにな り， 

LD A, 00H 
と 同じ 結果に な り ます。 

これまで は 抽象的に 説明 しまし た。 一つ 例 を 挙げて 
みましょう。 たとえば， 

A レ ジス タ《 5EH 
だった とします。 このと き， 

XOR A 
を 実行す る と， 



.^EH 



•0101 
T 



XOR 



1110 

_Lt T T 



II 



丁 1 I I 

1 0 



5EH ^ >0 1 0 

0 0H« ~ 0 0 0 0 " 0 0 0 0 
と な り ， 所期の 目 的が 達成 さ れた ことに な り ま す。 



28. 



2 重 ループの 悲劇 



前節で く 論理演算〉 についての 扱い方 はお わかりい 

た だ けたと 思います ので， く チャレンジ 5 > の 解答に 戻 

り ます。 

現在， 我 々 が 合意に 達 している の は， 次の 2 点です。 
• 最初に 消去す る ビデオ RAM の 位置 = F300 
• "空白" の キャラクタ • コ一 ド =00H 

これら を プログラムの 最初に 定義す る と して， その 命 
令 は， 

し D HL, 0F300H 
XOR A 

となります。 また， 1 文字 分の 消去 は， 

LD (HL), A - 
と な り ます。 

次に プ ログ ラム 全体の 構造 は， 第 3-26 図 にした が う 
ことと します。 すなわち， 

① を 80 [口] ループして "1 行 分の 処理" —— © 

と し， 

② を 25 回 ループして ' '画面 全体の 処理'' 

にす る わけです。 これ は， いわゆる 繰り返し 処理 を 2 
重に 行う 

2 重 ループ 



の 構造 を 成します。 前の "画面 消去の アルゴリズム" 
の と こ ろで 予測 し た "落し穴" は， 実は ここ に 存在す 

るので す。 

それに は， 実際に 組んで みれば わかります。 中 側の 
1 行 処理の 部分 は， 次の ようにな るの はお わかり です 
ね ？ 

LD B, 50H 
e 2 番地 ： LD (HL), A 

INC HL 
DJNZ e 2 

50H が 80 の 16 進数 表現で あ る こと は， 先に 見 まし た。 
この 処理 を 25 回 （25 = 19H) ループ すれば 良い のです 
から， 消去の 処理 全体で は， 

ei 番地 ： LD B, 19H ① 

e 2 番地： LD B, 50H ② 

LD (HU， A ③ 

INC HL - ④ 

DJNZ e 2 ⑤ 

DJNZ ei ⑥ 

となります。 こ れが BASIC 版の 解答で あ る 第 3 - 27 図 
の プログラムの 20 行から 50 行に あた ります。 こ こで H 
L レジスタ は， ビデオ RAM の 番地 を 示す ポインタに 使 
つてい ます 力 ; ， こ こで は あ まり そのこと は 気にしない 
で， ループの 構造 だけ に 注 F1 してく ださい。 そうし ま 
す と ， 以上の プロ ダラ ム は BASIC 版 同様， 論理的に 

まったく 正しい プログラム 
であると 言えます。 し 力' し， 何だか 少 し 変です ね。 

• ループの 中に ループ を 作る —— この 構造 は 理論的に 
は 正しい のです。 上記の プログラム において， 1 行 IJ 
は 6 行 目 に 対応 し， 2 行 目 は 5 行 目 に 対応 して ループ 
を しっています。 しかし， 1 行 H と 2 行 目 を 見る とや 
は り おか しい こと に 気づき ま す。 なぜな ら 1 行 目で 

B レジスタ < ~ 外側 の ループ 回数 
を セットしても， 2 行 目で 

B レ ジス タ< ~ 中 側の ループ 回数 
に 直されて しまいます。 これで はお かしな 動作 を して 
しまい ますね。 この 悲劇 は 我 々力 5 ， 

B レジスタ を 使う ループし か 知 ら ない 
ために 起きて い ま す。 第 3 - 27 図の BASIC の プロ グラ 
ムを 見ても， 中 側と 外側で 
異なる 変数 
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き 第 3 章 そして 全てが 消えた 



を 使って いますね。 



29. 



PUSH と POP 



この 悲劇 を 喜劇に 変える に は， 二つの 方法が 考え ら 
れ ます。 

① B レジスタ 以外の ループの 作り方 を 覚える。 

も ち ろん DJNZ は 使え ま せんが 他の 方法が あ り ま す。 

② B レジスタ のままで 対策 を 考える 

そんな こ とがで き るの か？ —— と 思われる かも し 
れ ません。 でも 次の テクニック を 使えば， それが 可 
能な のです。 



PUSH 命令 

く 窨式〉 ： PUSH AA 

AA=AF レジスタ 
BC レジスタ 
DE レジスタ 
HL レジスタ 
I X レジスタ 
I Y レジスタ 
〈機能〉 ： レジスタの 値をス タツ ク 領域に 待 
避させる。 
POP 命令 

く 書式〉 ： POP AA 

く 機能〉 ： 退避 させて おいた レジスタの 値 を 
スタ ッ ク 領域から 取り出す。 



前に 私 は， "レジスタ は BASIC における 変数の よ う 
な も の だ' と 述べ まし た。 そ の 時 
「マ シ ン 語の 変数つ て 少ない な。 こ れ だけで 足 り る の 
かな」 

と 思われた か もしれ ません。 も ち ろん， こ れ だけで は 
足 り ません。 ^は， この 
PUSH 命令 
POP 命令 

が あるお 陰で レジスタの 数が 少な く て 済む のです。 

それで は， その PUSH 命令， POP 命令 を 第 3-31 図 
を 見ながら， 説明す る ことにします。 いま ® 地点で P 
USH 命令 を 実行した とします。 すると その 時の BC の 
値が スタック 領域 （メモリ 上に あります） に 保存され 



ます。 続いて いろいろな 処理 をす る と します。 その 間 
BC レジスタの 値 を 変えても かまいません。 そ して， B 
C の 値 を 元に 戻した く なった 時， ® のように PO P 命 
令 を 実行 します。 すると スタック 領域に しま われて い 
た 元の 値が BC レジスタに 戻されます。 し たがつ て ® 時 
点 と ® 時点で BC レジスタの 値 は 同じと いう こと 力; で き 
ます。 



® PUSH BC BCmffl を 

スタック 領 W へ 保存 



この間、 BC の 
ffl を 変えても 可 



® POP BC 




ス タツ ク 



スタック 領 ほから， 元の 

BC の ffl を 15 り 出す 



第 3 -31 図'" PUSH. POP 命令 



30. 



PUSH と POP の 実験 



さて， 以上の こと を 実験に より 検証して みたい と 思 
います。 

第 3- 32 図の プログラム をみ て く ださい。 



D000 



BC. I234H 
(0ED00H). BC 



BC. 9999H 
10E002HI. BC 



(OE004H). BC 
5C66H 



第 3 -32 図' PUSH. POP の 実験 

① 1 行 目 

ます' BC レジスタに 初期値. 1234H をセ ット します。 
な お 復習 の た め 申し 添 え れ ば， これ は 

B レジスタ = 12H 

C レ ジス タ =34H 
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のよ う に 記憶され ます。 
② 2 行 目 

1 行 目 で 本当 に B C レジスタ の 値が 1234H になつ 
たかを 確かめ る ため， BC の 値 を 

EOOO- E 001 番地 
に 移して おきます。 つまり "種 もし 力' け も ございま 
せん" という わけです。 なおこの 時， メモリに 格納 
される 順序に 気をつけて く ださ い。 第 3-33 図に 示し 
てお きます。 




LD (0E 000 H) BC 実行 



《第 3 -33 図》 LD, ("") BC を 実行す ると 

③ 3 行 目 

PUSH 命令 実行。 BC の 値 を 保存し ます。 
© 4〜5 行 目 

BC レジスタの fi£ を 9999H に 変えて しまいます。 そ 
れを 確認す るた め 

E002〜E003 番地 
に BC の 値 を 移して います。 第 3-34 図 を 参照して く 
ださい。 
© 6 行 目 

POP 命令 実行。 



E00I 



E005 



bc レジスタの ffl 期 a 



変更》 の 《s 



POP 後の 俵 



© 7 行 目 

果して 本当に BC の 値が 元に 戻った でし ようか？ 
そ れを 確認す るた め B C レジスタの 値 を 

E 004~E005 番地 
に 移します。 

以上が 実験の 主旨です。 ど ん な 結果が 出 るか？ さ 
あ， 第 3-32 図の プログラム を' 行して みまし よう。 人 
力 後， 

GD000/ 
で スタートです。 

DEOO0, E005Z 
でメ モ リ の 内容 を 確^ しましょう。 写真 11 をみ て く だ 
さい。 我々 の 期待 通りの 結果が 出 ま した。 



輋 






D000 3E-01 


1 


68 - ED 
77-C5 


D004 F4-43 


36-88 


D0Q3 23-01 


に 


C3-ED 


D89C 66-43 


>C-02 32-EB 


7A-C1 , 


D810 F5-ED 


ヰ 


5C-E9 


D814 FF-C3 
*GD009 


■F-6S FF-5C 


FF- 


#DE: 麵丄 1305 






E80S 34. 12 


39 33 34 12 










[S^B n=mi=« UQfli SridLB 


- 《写真 ll> 


D E 0 0 0, E 


0 0 5 で メモリ 内容 を 確認 



31. 



ビデオ RAM ポインターの 調整 



以上， 我々 は 

PUSH, POP 命令 
を 知った わけです。 これ を 使う ことにより， 先の 2 重 
ループの 問題 を 解決す る こ と がで きます。 そ れは ^ 則 
と 内側の ループに 同じ レジスタ B を 使うた めに 起こつ 
たのでした。 そこで PUSH, POP を 使い 

LD B, XX 

PUSH BC 



(この 中で B の 値 を 変えて 可） 



《第 3 -34 図》 POP 後の 値 は？ 



POP BC 
DJNZ e 
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参 第 3 章 そして 全てが 消えた 



のよ う に 命令 を 書き， PUSH, POP に はさま れた 部分 
にもう. - つの ループ を 入れれば 解決され るの がわ かる 
でしよう。 そのこと を 考慮に 入れて 作った のが， 第 3 
-35 図です。 これで おおむね 良さそう です ね。 否， 1 ケ 
所お かしい と ころが あるので す。 

第 3-36 図 をみ て く ださい。 



XOR 
し D 
し D 
e,: PUSH 
し D 



H し. OF 3 0 OH 
B,19H 

BC ' - 
B,50H 

(HL).A -. 



0 OH 

"ビデオ RAM の （0.0) 



K_y p 



DJHZ 
POP 
DJNZ 
JP 



BC 



I 行 分 消去 



5C66H 



25 行 分' 消去 



《第 3 -35 図》 完成した か？ 




《第 3 -36 図》 ビデオ RAM の 構成 図 

最初， HL レジスタ は ® 点 を 示して います。 そして 
1 字 消去して は 右 隣に 進みます から， これ を 80 回 繰り 
返し 1 行 分の 処理が 進んだ ところで, HL レジスタ は ® 
点 を 示す こ とになります。 これ は 前に 述べた ァ ト リ ビ 
ユート 'エリア （色 をつ けたり する 部分） です。 

し たがつ て 次の 行の^ 理に 入る 前に， © 点 ま で 進め 



て やる 必要が あ り ます。 

ですから， 第 3-35 図の プログラムの ® マークの と ころ 
で （40 = 28H に; 主意して） 

HL« HL + 28H 
を 実行して やれば よいので す。 力' くて 我々 は， 

足し算の 仕方 
を 覚える 時が やって きたので す。 



32. 



2 バイ トの 加算 命令 



2 バイ 卜の 加算 命令 

通常 2 バイトの 加算 を 行う とき は， レジスタ 
• ペア を 用いる。 そのと き 被 加数 は HL レジス 
タを 指定す る こ と。 

〈害 式〉 ADD HL, SS 

SS = BC, DE， HL, SP 
<mm HL- ~ HL + SS 



マシン 語で ァ ドレスの 計算 をす る ときの ように 2 バ 
ィ 卜の 加算 を 行う 時 は， 

HL レジスタ を 使う 

I X レジスタ を 使う 

I Y レジスタ を 使う 
の 三 通 り の 方法が あ ります。 このうち もっとも 良く 使 
うのが H L レジスタ を 使う 方法です。 

例 を あげ ま しょう。 いま 

5555H + 1234H 
という 計算が したいと します。 それに は， 二つの レジ 
スタ • ペア を 用意し ます。 そして ここが 重要です 力 s ， 

—方 は 必ず HL レジスタ を 指定 
してく ださい。 計算 は， 次のように 行います。 

LD HL, 5555H 

LD BC, 1234H 

ADD HL, BC 
HL レジスタに 被 加数 をセ ッ ト し， 加数 を BC レジスタ 
(これ は どの レジスタ' ペアで も 可） に セットし ます。 
そして ADD 命令 を 実行 すれば， 結果が HL レジスタに 
求ま ります。 
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マシン 語 プロ グラ ミ ング 実践 2 參 



そこで 以上の 計算 を 実験で 確かめて みま しょう。 第 
3- 37 図の プログラム をみ て く ださい。 上の 計算 を 検証 
できる よう に 組み 変えた ものです。 4 行 目で HL レジ 
スタの 値 をみ るた め， その 値 を 

E000〜E001 番地 
に ストア （格納） しています。 プログラムが うまく 動 
けば， 

5555H+1234H=6789H 
ですから， 

EOOOH< ~ 89 H (L レジスタ） 
EOOIH^ ^~ 67 H (H レジスタ） 
のよう になる はずです。 

それで は プログラム を 入力し， 走らせて みて くださ 
い。 その 確認の 仕方 は —— もう， おわかりで すね。 あ 
と は あなたに おまかせし ます。 



D 0 0 0 


21 55 55 


LD HL.5555H 


0 3 


01 34 12 


LD BC.I234H 


0 6 


09 


ADD H し, BC 


0 7 


22 00 E0 


し D (0E000H)，H し 




C3 66 5C 


JP 5C66H 



《第 3 -37 図》 2 バイトの ADD 命令 



そして " …… " が 消えた 

長い こ とか かり ま したが ど うやら く チャレンジ 5> 
の プログラム も 完成 が 近づ いたよう です 。 前節で 学ん 
だ ADD 命令 を， 第 3-35 図の プログラムの ® の 位置に 
挿入して やれば よいので す。 HL に 40 ( = 28H) を 加 
えて やる のでした ね。 

そ こで ザッ と 第 3-35 図 を 見渡して や ります。 すると 
DE レジスタが 使われて いない こ とがわ か ります。 し 
たがって 最初に 

DE レジスタ- ~ 28H 
をセッ ト してお き， @ の ところで . 

ADD H し， DE 
とすれば 良い のです ね。 

こうして 完成した プログラム が， 第 3-38 図です。 さ 
あ， せっかく ですから 実行して みま しょう。 次の 順に 
やって みて く ださい。 

① 電源 ON。 

② 画面 モードの 設定 . 



0 0 0 0 


AF 


XOR A 


0 1 


II 28 00 


LD DE.0028H 


0 4 


2I 00 F3 


LD H し， 0F300H 


01 


06 19 


LD B, I9H 


0 9 


C5 


PUSH BC 


0 A 


06 50 


LD B. 50 H 


D C 






0 D 


23 


INC H し 


0 E 


10 FC 


DJNZ ODOOCH 


t 0 


C 1 


ADD H1_.DE 
POP BC 


1 2 


10 F 5 


DJNZ 0 D009 H 


i 4 


C 3 66 5 C 


」P 5 C66H 



《第 3 -38 図》 画面 ク リア 完成 



WIDTH 80, 25/ 
CONSOLE 0, 25, 1 , 0 / 

実験す るに は， ファンクション' キーの 内容 を 表示 

してお いた 方が 面白いで しょ う。 

③ この bacic モー ドの 時に， rh 'ラ ； で 結構です か 
ら， 画面に いろいろ 書き込んで おいて 〈ださい。 

④ マシン 語の コマ ン ド • レベルに 

MONZ 

© 第 3 - 38 図の プログラム を 入力 し， 入力 ミス を チェ 

ック する。 

© プログラムの 実行。 
GD000/ 
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秦第 3 章 そして 全てが 消えた 



r' 1 





写真 12 が 実行 前の 様子です。 
GDOOO 

と 入力して あ り ます 力 5 , まだ RET キ 一を 押してい ませ 
ん。 そして RET を 押し， 実行した のが 写真 13 です。 な, 
何と 

ファンクションキーの 表示まで 消去 

されて しまい ま した。 マシン 語って， 恐ろしいで すね。 



く 第 3 章のお わり に〉 

本章 は， 圃面 消去- - 筋に アタック してきた 
わ けです 力、 如何 だつ たで しょうか？ マシ 
ン語 では， たった これ だけの こ とに あれ だけ 
の 手間 ヒマ かけて いるので す。 すると BACI 
C インタプリタ 全体で は， 一体 どうな つてい 
るので しょうね。 あなたの 学 が 進み， いつ 
の 曰か 力が つい た 時， ぜひ あ な たの マシンの 
システム を 解析して みて ください。 その 緻密 
さに きっと 驚く ことでしょう。 



I： 真 12> プログラム 実行 前の 様子 



写真 は'' RET を 押し プログラム 実行 




輛 



〕□□□□□□□□ 

BASIC ィ、 \ タザ リタ 

□ □□□□□□□ 

□ □□□□□□□ 
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(^4>\ 

マシン 語 ユー ティ U ティの 開発 



く はじめに〉 

本 ブロック において 我々 は， 画面 制御 を 中 
心に 各種 マシン 語の プロ グラ ミン グに 挑戦し 
てき まし た-。 本章 は そ の 集大成 と し て 

マシン 語 ユーティリティ （utility) 

の 開発に 挑戦す る ことになります。 それ は， 
これから も 続く あなたの マシン 語学 習 に 大き 
く 貢献して くれる ことでしょう。 

本来， ュ ティリ ティ は 幅広い 適用性が 要求 
されます から， どちら かとい うと 難しい 部類 
に 属します。 しかし， いま 我々 は それに 挑戦 
する だけの 実力 をつ けて き ま した。 敢然と ァ 
タックして みよ うで はあり ません か。 



34. 懸案 事項への 挑戦 



我々 の マシン 語に 対する 予備知識 は， だいぶ 強力 に 
なって きました。 ここら で 懸案 事項の 解決へ とむ かう 
ことに 致しましょう。 

我々 が 初めて マシン 語で 組んだ プ ログ ラム は， 何 だ 

つ たかを 党え ています か？ それ は， A レジスタ にある 
数 を 代入 し ， そ れを 確認す るた め そ の 値 を メモリに ス 
トァ するとい う も のでした。 第 2 プロ ックの 最初の と 
ころで やりました。 そして その後， 各 レジスタの 値 を 
メモリに 格納して みた わけです 力 ; ， それ は， 

実用 上 かなり 使いず らい 
ものでした。 それ を解决 する ため， 今まで 画面 表示の 
勉強 をして き たわけです。 おおむね 画面 制御 も わかつ 
てきました。 しからば， それ を 解決して みょうで は あ 
り ません 力'。 



く チャレンジ 6〉 

A, F, B, C, D, E, H, L 

の 各 レジスタの 値 を 画面に 表示す る プログラム 
を 作り なさい。 



こ こで F について 簡単に 触れて おき ます。 
以前 レジスタ • ペアの 説明の と き 
BC, DE, HL 

の 三つに ついては 説明し ました 力 5 '， 实 はこの F (フラ 
グ といい ます） も 

A と F が' く つついて AF 
として， あたかも レジスタ • ペアの ように 扱われます。 
"あたかも' という の は， AF が レジスタ 'ペアと して 
働く わけで はなく， Z— 80 の 命令と して あたかも レジ 
スタ • ペアの よ う に 扱われる という 意味です。 具体的 
に は， PUSH, POP 命令の と き 

PUSH AF 

POP AF 

のよ う に A と F が ペアに 用いられます 力;'， F は 一 の 
レジスタ のよ うに 

LD F, X 
のよ う に 数値の 代入 はでき ません。 

実は， F (フラグ） は 特殊な， しかも 非常に 重要な 
働き をし ます （この フラグが あるた め， マシン 語が 理 
解し にく 〈なって いるので すが)。 したがって， せっか 
〈レジスタの 画面 表示 をす るなら， あとあと のこと も 
考えて F (フラグ） も 仲間に 入れて やろうと いう ことで, 
この 問題に も 含め ま した。 

さあ， 当面の 我々 の 課題 は く チャレンジ 6> の プロ 
グラム 化です。 頑張りましょう。 
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參第 4 章 マシン 語ュ一 ティ リ' 



• の 開発 



35. 



プロ グラ ミ ングの 前に 



そこで 作業に 取り かかる わけです 力 ; ， プロ ダラ ミ ン 
グに 入る 前に， 画面の 設計 をして おく 必要が あ り ま す。 
いちおう 次の よう に, 計して みま した。 
画面 モー ド ： 80X25 

レジスタ 名 ： itfufri 1 行 目 

値 ： 画面 2 行 目 
第 3-39 図 を 参考に してく ださい。 以下， この 設計に 
したがって プロ グラ ミ ング してい く こ と にな り ます。 
なお， これから 我々 の やろうと している こと は， プロ 
ダラ ミ ングの 分野から いえば， 

システムの 開発 
に 近い 内容になります。 というより は， システム- ュ 
—ティ リ ティの 一つです。 これ は マシン 語 を 学び 初め 
て 間 もない 入に は， 少 し シビア な 内容に なる かもしれ 
ません。 したがって そのこと を 念願に おいて， i' 主意 深 
く 読んで く ださい。 



《第 3 -39 図》 画面の 設計 

さて， まず 最初に 1 行 目の 表示 を 考えて みる ことに 
します。 1 行 目の 先頭から 

AF BC DE HL 

と 表示す る わけです ね。 BASIC なら 
LOCATE 0， 0 
PRINT "AF BC ：〜" 
でで き てし ま います 力 ; ， マシン 語で は そ う 簡単に いき 
ません。 この こと を マシン 語で 実現しょう とすると， 
ちょっと ひと 工夫 必要です。 というの は， 荊 章までに 
扱った 内容と 少 し 異なる 点が あるから です。 

前章までの 内容 を 思い出して いただければ おわか り 
になる と 思います が， 我々 が これまでに 扱った の は 



同じ キャラクター *コ 一 ドの 表示 

について です。 つま り 画面 上に たく さんの 文字 を 表示 
する こと はでき ます 力 f , それ はすべ て 同じ 文字でした。 
と ころが これから 我々 が や 'ろう と している の は， 

異なる キャラクター 'コ 一 ドの 表示 
です。 ところで 異なる キャラクター • コードと いって 
も け于 目 の 場合で し た ら 全部で 8 文字 し か あ り ま せん。 
し たがつ て 申-純に 1 字ず つ 表示 していっても かまわな 
いわけです。 しかし， あとあとの 応川 のこと を 考えて 
ここで は 大量の 文字列 を 扱う 方法 を 紹介して おき ま し 
よ う。 蒈通 この 問題 を 

文字列の 出力 
と 呼んで います。 



36. 



'文字列 出力 ルーチン" のし く み 



' '文字列の 出力 ルーチン" は 必ず 必要な ものです か 
ら， 普通 どの システム も サブ 'ルーチン として 持って 

います。 もちろん あなたの N — BASIC も "'文字列 出力 
ルーチン" を システム • サブルーチン と して 内蔵して 
います。 そ の 仕組み は，. 通常 次の ようになって います。 
第 3-40 図 をみ て く ださ い。 



《第 3 -40 図》 文字列 出力 ルーチンの しくみ 

① メモリ 上の 適当な 位置 （普通 は プログラムの おわ 
りの 方） に， 表示したい 文字の キャラクター 'コー 
ドを 格納し ます。 この 部分 を 

データ 領域 （データ 'エリア） 
と 呼びます。 

② デ一 タ 領域の 先頭 か ら 表示し た い 位置の ビデオ R 
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マシン 語 プログラミング 実践 2暴 



AM に， 1 字ず つ キャラクター • コード を 転送して い 

きます。 そ の 方法 は， 次の 通 り です。 
③ DE レジスタ < ~ データ 領域の 先頭 

HL レジスタ < ^ ビデオ RAM の 転送先の 先頭 

のように セットし ます。 
©1 度に 

し D (H し）， (DE) 

のよ うに 転送したい ところです 力、 そういう 命令 は 
あ り ません から， A レジスタ 経由で 2 段階に お 送し 
ます。 . 

(1) データ 領域の デ一タ を A レジスタへ 

LD A, (DE) 

(2) A レジスタの データ を ビデオ RAM へ 

LD (HL), A 
© 以上の © の 操作で 1 文字が 転送され ます。 次の 文 
字 をお 送す るに は， 
INC DE 
INC HL 

とやって， DE, HL の 指す 位置 を 一つ 進めてから も 
う 1 度 © の 操作 を 行えば できます。 
© ® を 最後の データまで 転送 すれば， 目的が 達成 さ 
れ ます。 

以上が^ 通に 行われて いる 文字列 出力 ルーチンの し 
くみです。 これ を プログラム 化すれ ば 良 i ' の です 力 5 ， 
一つ 気になる ことがあり ますね。 それ は， 

どうやって 最後の 文字で ある 

と 判断す る ？ 

のです か ？ それ をき ちんと プログラム 化して おかな 
いと， あなたの マシン は 最後の 文字の 転送が 終つ て も ， 
さらに 文字列の 耘送を 続ける ことでしょう。 TV 画面 
に はメチ ヤメ チヤな 文字が 出現す るか もしれ ません。 



37 , "文字列" を 準備す る 



最後の 文字 を 判定す るに は 二つの 方 が あ り ます。 

① 転送す る 文字の 数 を 指定す る 方法 

② END マーク を ffl いる 方法 

①の 方法 は， すぐに 理解で きる と 思います。 
B レジスタ < ~ 文字 数 
を 入れて や り ， 

DJNZ 命令 

で ループして やれば 良い のです。 この 方法 は あなたに 
やって いただく として， ここで は②の 方法 を 紹介す る 
こ と に 致します。 

最初に 文字列 を 用意し ます。 第 3-41 図 をみ て く ださ 
い。 "キャラクタ • コー ド表" を 兄ながら 変換して みて 
く ださい。 各 レジスタの 問 は， 

スペース =20H 
を 三つ 入れ る ことにします。 riii の 画面 消去の と き は， 
00H を 使い ま したが, こ こで は あ とで 述べる END マ一 
クと 区別す るた め， 20H を W いています。 

さて， この 図の- .番 右側 を 兄る と END マーク と して 
00H が 入って います。 



END マ一 ク 

文字列が 終了 した こと を プロ グラムの 中で 識 
別す るた め 文字列の 最後に 置く マーク。 END マ 
ーク は， 文字 として 使われない ものなら， 何で 
も 可。 



END マークに ついては， プログラムの 作成が 進む に 
し たがって だんだん 明 ら かに な ると 思います。 ここ で 
は， 

文字列の 最後に 置かれる マーク 

とで も 思って く ださい。 



以上で キ ャラ クタ 一 'コー ドの 準備が で き あがり ま 
したので， これ を プログラムの 中に 割り 当てる ことに 



文 字 




A 










B 


C 








D 










H 


し 




コ: 一 ド 




41 


46 


20 


20 


20 


42 


43 


20 


20 


20 


44 


45 


20 


20 


20 


48 


4C 


00 



《第 3 -41 図》 文字列の 準備 
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します。 アセンブリ 言語で 文字列 を 表わす に は， 普通 
二つの 方法が あ り ます。 

DC …一 も との 文字で 表わす 
DB 一… キャラクター • コードで 表わす 
DC は define constant, DB は define byte の 略て' す。 
これ を 用いて 上記 文字列 を 表わした 例 を 第 3-42 図， 第 
3- 43 図に 示し ま した。 マシン 語に した もの は ど ちら も 
同じになります 力、 アセンブリ 言語の 段階で は DC を 
使った 方が， プロ グラムが 見やす くな り ま す。 なお， 
この 文字列 は プログラムの 最後に 置く 予定な ので， ま 
だ 番地 を 割り当てて いません。 この 段階で は 何番 地に 
なる か 未確定 だからです。 



20 20 OB 4IH, 46H. 20H. 20H 



20 42 43 20 



20 20 20 48 



DB 20H. 42 け 43H. 20H 

DB 20H. 20H. 44H. 45H 

DB 20 H. 20H. 20H. 48H 

DB 4 0H. 



《第 3 -42 図》 DB を 用いて 





41 46 2 
20 42 4 


0 20 
3 20 


DC 'AF 


BC DE HL' 




20 20 A 
20 20 2 
4C 


4 45 
0 48 








00 




DB 00 H 





38, 



、第3-43図/ DC,DB を 用い 



マシン 語 サブルーチンの 作 り 方 



以上で 文字列の 準備 は 終りました ので， 次に 
文字列 出力 ルーチン 
を 作る ことにします。 これ は， この 〈チャレンジ 6〉 
にか かわらず 汎用 性の ある 部分です から， サブ ルー チ 

ン と して 組む こ とに します。 サブルーチンに してお け 
ば， 他の プログラムで "文字列 出力 ルーチン" が 必要 
になった とき， すぐに 利用す る ことができます。 そこ 



で マシン 語に よる サブルーチンの 作り方 を 覚える こ と 

にな り ます。 



し ALL ロ卩 ，' 




〈害 式〉 ： CALL 


番地 


く 機 熊〉 ： サ ブル- 


- チン を 呼ぶ 


RET 命令 




く 書式〉 ： RET 




く 機能〉 ：サ ブル- 


- チンから メイ ン ルーチン 


に 戻る。 





以上の 命令 を 使って サブルーチン を 作 る わ けです。 

これらの 命令と BASIC の 命令 を 対応 させて みま しょう。 
<BASIC> く マシン 語〉 

G0SUB < ~ ► CAIX 
RETURN < ~~ - RET 

こ れ でお おむ ね 使い方 は， おわかりに な つ た と 思い 
ます。 次の よ う に 使って いただければ 結構です。 



1 

CALL X 番地 



S 

5C66H 



JP 



X 番地 ： 



39. 



RET 



フロー チヤ一 トで 



メイン 
ルーチン 



サブルーチン 



そ こで 以上の よ う な 書式で "文字列 出力" のた めの 
サブルーチン を 作る ことにします。 この サブルーチン 
は， メイン ルーチンで 

LD DE, 文字列の 先頭の 番地 (D 

L D H L , ビデオ RAM の 番地 © 

のよ う に 各 番地 をセッ 卜してから 

CALL x x x x H 
のように 呼ぶ ことにします。 したがって ①， ②の値 を 
変える こと によって いろいろな 文字列 を TV 画面の 任 
意の 位置に 表示す る こ とがで き ます。 

以上の 入力 条件の も とに この サブルーチンの 中身 を 
考える と， 第 3-44 図の ようになる でしよう。 
① DE レジスタの 指す 文字列のと ころから， データ 
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を A レジスタに 移します。 



( 文字列 出力 、 

V ル— でン リ 


t 

リ 


A = 

く. 、 


—ノ 


|_ (HL) 


— A 




DE= 文字列の *S 頁 
HL= ビデオ RAM 出力の 先 《i 



《第 3 -44 図》、、 文字列 出力 ルーチン "フ ロチャ 一 

② ここで 文字列の 終りの 判定 をし ます。 

も し 全ての 文字列 を ビデオ RAM に 転送 し 終つ て !■ 、 
れば， DE レジスタ は END マークの 00 を 指して いま 

すから， ①の 命令に よって END マークの 00 が A レジ 
スタに 転送され ている はずです。 そこで 

A レジスタ =00? 
を 判定し ます。 そして 

A レジスタ f = 0 ： サブルーチン おわり 
1 キ 0 ： ま だ 転送 中 
と 考えれば 良い のです。 

③ まだ 文字列の 転送が おわって いなければ， A レジ 
スタに 格納され た 出力すべき コード を， HL レジス 
タ の 指す ビデオ RAM に 幸 云 送 します。 

④ DE の 値 を 一つ 大きく します。 これにより DE レジ 

スタ は， 文字列の 次の 文字 を 指す ことになります。 

⑤ HL の 値 を 一つ 大きく します。 これにより HL レジ 
スタ は， ビデオ RAM の 次の 位置 を 指す こ とに なり ま 

© ①に 戻します。 

以上で 文字列の 最終の 判断の 仕方 一 END マーク 
の 使い方に ついて おわか り いただけ たこ と と 思います。 
？- こで こ こ まで を プロ グラ ミ ング 化して みたい と 思い 



ます。 ただし， 以上の 処理の 中で ②の 

A レジスタ =00? 
の 判定に ついては， まだ 我々 の 知識で は プ ログ ラム で 
き ません。 これに ついては， 

マシン 語 を 学ぶ う え での 最 難関 
フラグ 

を マスター する 必要が あ り ます。 



40 . 二つの 重大な フラグ 

それで は， 最 難関の フラグに 挑戦して いく こ とに 致 
しましょう。 あなた は， すでに 
フラグ 

という 言葉に 何回 かお 目に かかった こ とが ある と 思い 

ます。 ここ で 再び " レジスタ一!! 表" を 参照 し て く だ 
さい。 "アキュームレータと フラグ' の 欄に 

F (フラグ） 
というの が あ り ますね。 それによ ると， 

フラグ =8 ビッ ト • レジスタ 
である こ とがわ かり ます。 8 ビッ ト • レジスタで すか 
ら， 



のように 8 つの 記憶 場所 （ビット） を 待って いる はず 
です ね。 フラ グの 場合， この 個々 の ビ ッ ト に 個 有の 名 
前が ついています。 それ は， 次の 通りです （第 3-45 図 
参照)。 




《第 3 -45 図》 フラグ レジスタ 
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ビット 番号 名 前 

0 ： キヤ リ一 'フラグ 
1 ： 減算 フラグ 

2 ：ノ 、。リ ティ/オーバーフロー - フラグ 

3 ： 未定義 

4 ： Half キャリー 'フラグ 

5 ： 未定義 

6 ： ゼロ フラ グ 

7 ： サイン' フラグ 
まず， ここまで 納得して ください。 

0K でしたら， 次に 進みます。 以上の ように 
フラグ' レジスタ は 8 ビッ ト • レジスタ 
であり， 八つの ビットの うち 六つに ついては 特 
定の 名前が ついていて， それぞれ XX フラグ 

と 呼んで い ます。 これら 六つの フ ラ グの う ち， 私 は， 
二つ だけ 

マスタ一 すれば 十分と 考えて います。 それ は， 
ゼロ 'フラグ 
キャリー • フラグ 

の 二つです。 た と えば， やがて 我々 が 解析し よ うとし 
ている "スペース 'インベーダー" は， この 二つの フ 

ラグし か 使って いません。 したがって， 当面 はこの 二 
つの フラグの マスタ一 に 全力 を 上げて く ださい。 他の 
四つに ついては， 将来 余力 がで き た 時で 十分です。 

41 - フラグ はいつ 変化す る 



さて， 各 フラグ はビッ ト ですから 

0 ま た は 1 

の 値 を 取ります。 それで は， 各 フラグの 値 は 〔、ら 変わ 
るので しょうか？ また， どの jr^cilTO か 1 か 決 

まるので しょう 力'？ 
答。 いつ しょっちゅう。 

0 と 1 は 一 一実 行した 命令と 演算 結果 

によ り 決ま る。 
これ だけで は， 良く わかりません ね？ 

マシン 語の プログラム を RUN させる と， CPU はマシ 
ン 語の 命令 を 一つ一つ 実行して いきます。 そして 一つ 
の 命令 を 実行す るた びに （例外 はあります 力り 各フラ 
グの値 は 変化し ます。 



どの フラグが 変化す るか ？ 
0 になる か 1 になる か？ 

は， 命令に よって 決って います。 それ は 付録の 

"命令の フラグへの 影響" 
を ご覧に なって く ださい。 そ して おおむね 次の よ う に 
考えて 結構です。 

① ゼロ • フラグの 場合 

ゼロ 'フラ グは蔷 通， Z フラグと か z と 略したり 

します。 ある 演算 を 行った と き 

演算 結果 =0 ^ >Z = 1 
演算 結果 キ 0 ^ ^z = o 

に なります。 とこ ろで • -般に フ ラ グの 値が 1 に な る 
こと を， その フラグが 立つ と 表現して います。 この 
言葉 を 使えば， 

ある 演算 を 行った とき 

演 g 結果 = 0 

になる と フラグが 立つ./ 

と 言えます。 

② キャリー' フラグの 場合 

キャリー' フラ グは略 して C Y フラグ， CY ，ある 
いは 単に C と 書いた りします。 キャリー' フラグの 
場合 は， 次の 二つに 分けて 考える のが 良いで し よ う。 

(1) 加算 系の 命令の 場合 

おおむね 足し算に 類す る 命令 を 行つ た 結果， 

衍 あふれ をお こ した CY=1 

桁 あふれ をお こさなかった —— CY = 0 
のように 変化し ます。 ここ で Ifj あふれ と は， 次の 
ような こと を^ • しま す。 た と え ばい ま 計算に 8 ビ 
ット 'レジスタ を 用いた とします。 ところで' 

8 ビット = 0 〜255 
までの 数 を 表わせ ますね。 さて 

8 ビット + 8 ビ ッ ト 
の 計算 を 行った 結果， 必ず し も 答が 
0 〜255 

に 収ま る と は 限り ません。 計算に よって は 255 を 
越える —— すなわち 8 ビッ ト では 表わせな いこ と 
も ある のです。 こ れを桁 あふれが 生 じ た と 呼んで 
い ま す。 同様に 16 ビッ 卜の レジスタ を 用いた 場合， 
結果が 16 ビットで 表わせな いとき， すなわち 

16 ビッ ト = 0 -65535 
を 越えた と き， 桁 あふれが 生じた と 呼ぶ わけです。 

(2) 滅算 系の 命令の 場合 

この場合 は 簡単です。 ある 加算 系の 命令 を 実行 
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- CY=1 
CY=0 



し た 結果， 

答が マイナスに なった- 
答が プラス または 0 — 

とな り ます。 



以上が， Z フラグ， C Y フラ グの 大体の あらま しで 
す。 次に 以上の こ と を も う 少し 具体的に 説明して みた 

いと 思い ま i 。 



42. 



フラグ を 観察す る 



それで は 第 3-46 図に より， フラグの 変化す る 様子 を 
； してみ る ことに 致しましょう。 この 中には， 我々 
の ま だ 知 ら ない 命令 も 含まれて いま すので， 合わせて 
説明す る こ とに します。 




LD A.32H 


A - 50 


SO 






ADD A.64H 


A- A + 100 


ISO 




0 


ADD A. 6 EH 




4 


0 




SUB 05H 




255 






ADD A. OIH 


A- A+ 1 


0 







① まず 表の 見方 は， 次のと おりです。 

一番 左側が 実行 し た 命令です。 次が そ の 命令の 意 
味 を 説明した ものです。 ここに 登場す る 五つの 命令 

は， すべて 8 ビットの 演算 を 対象に してお り， 演算 
結果 は A レジスタに 格納され ます。 したがって 3 番 
目 力-: 命令 実行 後の A レジスタの 値 を 示します が， こ 
れ イコール 演算 結果と なります。 したがつ てこの 欄 
を 見れば， フラグが どう 変化す るか わかり ます。 

② まず 1 行 目。 LD 命令で A レジスタに 32H をセッ 
ト しています。 

32 H =50 

に 注意して 〈ださい。 LD 命令で は， フラグの 値 は 
変化し ません。 したがって 

Z フラグ， CY フラグ 
共に それ 以前の 値 を 保持して います。 これ を 表で は 
"一" で 表現して います。 



③ 2 行 目。 これ は 加算 命令です。 A レシ スタに 

64 H =100 

を 足して います。 A レ ジス タの値 は 50 で し たから' 

A レジスタ- ^ 50 + 100 = 150 
に なります。 そこ でフ ラ グの値 を 考え ましょう。 演 
算 結果 は 150 で 0 では あ り ません から， Z フラグ は 立 
ちません。 すなわち 

Z フラグ = 0 

に 変化し ます。 また 加算 命令で 演算 結果が 255 を 越え 
ていません から， 

CY フラグ = 0 
と な り ます。 

④ 3 行 目 さらに 

6 EH = 110 
を 加えます。 演算 結果 は， 

150 + 110 = 260 
で 255 を 越えます から， キャリー • フラグが 立ち， 

C Y フラグ = 1 
となります。 結果が 0 ではありません から， やはり 

Z フラグ = 0 

です。 さて 260 は 8 ビットに 収まりません。 こんな 
時， A レジ メタの 値 はどうなる のでしょう？ 
8 ビット の 演算で 桁 あふれ を したと き 

く 公 式〉 

A レジスタ •< ~ 答 -256 

この 公式よ り， 
260-256= 4 
ですから A レジスタの 値 は 4 (04 H) になります。 

⑤ 4 行 目。 SUB 命令 —— これ は， A レジスタの 値 か 
ら数を 引き， 結果 を また A レジスタに しまう 命令て 
す。 A レジスタ は 4 でした から 

4 - 5 =- 1 
で 演算 結果が マ ィ ナスに なりました から， 

CY フラグ = 1 
と 立ちます。 0 では あ り ません から 

Z フラグ = 0 

です。 さて 答が マイナス になった とき， A レジスタ 
に は どのよう に 格納され るので しょ う か ？ 
8 ビッ 卜の 演算で マイナス になった とき 
く 公 式〉 

A レジスタ < ~ 答 +256 
この 公式に よ り， 

- 1 +256 = 255 
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が A レジスタに 格納され ます。 
⑥ 5 行 目。 ADD 命令 は， A レジスタに 1 を 加える 命 
令です。 

255+ 1 =256 
で 255 を 越え ま したから， 

C Y 'フラグ = 1 
です。 また A レジスタに は 

256-256= 0 
により， 0 が 格納され ます。 したがって 

演算 結果 = 0 
と 見なされ， 

Z フラグ = 1 
と な ります。 

以上， CPU が 命令 を 実行す る たびに 各フ ラ ゲが^ 

パカ 変化す るの がお わかりい ただけ たと 思います。 

黙って 坐れば フラグで 判定 

フ ラ グの 意味， 漠然 とながら おわかりいた だ ( ナ た で 
しょうか？ まだ 使い方まで はタ ツチして いません か 
ら， 曖昧模糊と している かもしれ ません。 しかし， こ 
こ らで 本線に 戻りたい と 思います。 我々 は，" 文字列 出 

カル一 チン" を 作って いると ころでした。 そして EN 
D マークの 判定， すなわち 

A レジスタ =00H ？ 
の 判定 をし よ う と していた のです。 

この 判定 をす るに はいろ いろな 方法が あ ります。 こ 
こで は 

Z フラグ 

を 使って 判定して みょうと 思います。 それに は， わざ 

と ダミーの 演算 を 行って みます。 演算 を 行えば， 
フ ラ グが 変化 

します。 その 結果 

Z フラ グが立 つ た END マ 一 ク 

Z フラ グが 立た な い 一 ま だ 終 り でな い 

のよう に 判定し よ うとい うわけ です。 

それに は， どのよ う な 演算 を 行えば 良いで しょ うか ？ 
次の 条件 を 満たす 必要が あ り ます。 
く 演算の 条件〉 
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A レジスタの 値 を 変えて はいけ ない 

これ はわ か り ますね。 つまり， 

① まだ 文字の 出力が 終って いないと き 

A レジスタに は， これから 表示しょう とする キヤ 
ラ クタ. コードが 入って います。 これ はもち ろん， 
0 0 ではありません。 したがって A レジスタの 値 を 
変えない 命令 を 実行しても， 

A レジスタ^ 00 
ですから， Z フラグ は 立ちません （Z = 0)。 

② END マークに 達した とき 

A レ ジス タの値 は 0 0 になって います。 ここに A 
レジスタの 値 を 変えない 命令 を 実行しても 

A レジスタ =00 
と 変化し ません から， Z フラグが 立ちます （Z= 1 )。 

話が だいぶ 具体化 してきました。 もう 一度 第 3-44 図 
の フローチャート をみ てくだ さい。 ◊ の 条件 判断の 
と ころで A レジスタの 値-を 変えない 命令 を 実行し ます。 
その 結果 

Z=l —— RET 命令 実行 

Z=0 —— ビデオ RAM への 転送 を 続ける 

のよう に プロ ダラ ミ ング すれば 良い のです。 あ と は 
A レジスタの 値 を 変えない 命令 

を 捜せば 良い のです ね。 

44 ■ 変えない， 変えない A レジスタ 

A レジスタの 値 を 変えない 命令って 何 だと 思い ま す 
か？ 実は， これが たくさん あるので す。 もっとも 理 
解し やすいの は， 次の 二つでしょう。 
ADD A, OOH 
SUB OOH 

0 を 足しても 引いても 値 は 変わりません から， これ は 
明らかで すね。 しかし， ここで はもつ とも ポピュラー 
な 別の 方法 を 御 紹介 致します。 

それ は 前ブロ ックで 登場した "古き 時代の ハイ . テ 
ク ニック- のと ころで 取り上げた 
論理演算 

を 使う 方法です。 し たがつ てこれ から 紹介す る 方法 も， 
どちら かとい う と 有名な "古き 時代の ハイ 'テク ニッ 
ク" になる でしよう。 それ は， 次の 命令です。 
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AND 


A 


AND 命令 




く 書式〉 


： AND S 


S = 


A, B, C, D, E, H, L, 




(H L), (I X + d), 




( I Y + f/), n 


く 機能〉 


: A レジスタと S と の 論理 積 を 計算 


し， 


結果 を A レジスタに 格納す る。 


それで は， 




AND 





で A レジスタの 値が 変化し ない こ と を， 具体的に 調べ 
てみ ま しょ う。 第 3-47 図に 論理 積の 真理値 表 を 掲げて 
おきます ので， それ を 見ながら 確認して ください。 な 
お 

AND A 

の 場合， 

A レジスタと A レ ジス タの 論理 積 
をと ると いう 意味です。 





AND 


0 


0 


0 


0 




0 


1 


0 


0 









上表の よ う に 

0 AND 0=0 

1 AND1 =1 

であるから、 同 じ 値の 論理 積 を とっても、 値が 変化 
しない 

《第 3 -47 図》 論理 積 真理値 表 

① A レジスタ =OOH のとき 

2 進数に 変換して から 論 3S 積 を と るので したね。 
A ： 0 0 0 0 0 0 0 0 
A ： 0 0 0 0 0 0 0 0 (AND) 
0 0 0 0 0 0 0 0 

ご覧の よ う に 

0 AND 0 = 0 
ですから， すべての ビットが 0 で， これ を 16 進数に 



戻して も 00H で 変わ り ません。 
② A レジスタ +00H のとき 

こ こ では， 'f" の キャラ > ター 'コー ドで 確認 し 
てみ ましょう。 

» の キャラクタ一' コード = E9H 

また， 

E9H=1110 1001 
t す 力' ら， 

A ： 1 1 1 1 0 10 0 1 

A ： 1 1 1 1 0 — 1001 (AND) 

11110 10 0 1 
となり， やはり 八レジスタの^！は変ゎり ません。 

4 口." 文努吡 カルー チン" の プロ ダラ ミ ング 

以上の よ う に 

AND A 

を 実行しても， A レジスタの 値 は 変わりません。 しか 
し， 論理演算 といえ ども 立派な 演 S [ですから， フラグ 
の 値 は 変化して くれます。 したがって 

AND A 

を 実行 後， フ ラ グの値 を 調べ る ことで A レジスタ の 値 
力 *00H, すなわち END マークで あつ たかを 判定で き る 
わけです。 

以上， フラグの 意味， 使い方 を 大体 マスター してい 
ただけ たこ と と 思います ので， こ こで "文字列 出 カル 
一 チン" を 第 3- 44 図の フロー チヤ 一 ト にしたがって 作 
つてみ よ う と 思います。 



第 3-48 図 をみ て く ださい。 これが できあがった プロ 
グラムです。 大体お わかりに なると 思います 力 ? ， 2 ケ 





E 0 4 A 


1 A 


し D 


A, (DE) 


2 


4B 


A7 


AND 


A 


3 


4〇 


C 8 


RET 




4 


4 D 


77 


し D 


(HL) ,A 


5 


4 E 


13 


INC 


DE 


6 


4 F 


23 


INC 


HL 




50 


18 F8 


JR 


0 E04AH 



《第 3 -48' 図》 文字列 出力 ルーチン 
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所説 明 を 加えて おいた 方が 良さ そうな と ころが あ り ま 
す。 

① 1 行 目 

文字列 か ら A レジスタに コード を 取って きます。 

② 2 行 目 

A レジスタ どうしの 論理和 をと り， Z フラグ を 変 
化します。 

③ 3 行 目 

ここ は， RET 命令の 使い方が 重要です。 RET 命令 
は， 先に 見 ま したよう に BASIC の RETURN と 同じ 
よ う に サブルーチンから 戻る のに 使います。 しかし， 
BASIC と 異な り ， 次の 二つの 使い方が あ り ま す。 
〈害 式 1 > RET 
〈害 式 2> RET (条件） 
ここで （条件） と は， フラグの 値の ことで， Z フラ 
グ， C Y フラ グ について は 次の 4 種類が あ り ま す。 

C CY= 1 のとき 

N C —— C Y = 0 のとき 

Z Z = 1 のとき 

N Z —— Z = 0 のとき 
この 条件 力 5 満たされた と き だけ RET 命令が 実行され 
ます。 またも し 条件が 満た されない とき は， RET 命 
令 は 実行され ず， その 下の 命令に 制御が 移されます。 
そこで 3 行 目の 命令 を 見て みる と 
RET Z 

になって います。 これ は 条件付きの RET で， 
Z = 1 

な ら ば RET す ると いう 命令です。 し たがつ て END 
マーク を 発見す るまで は， 下の 4 行 目の 命令に 進む 
ことになります。 
© 4 行 目 

END マークで ない と， A レジスタの コード を ビデ 
ォ RAM へ 転送し ます。 
© 5 行 目 

文字列の ポィ ンタ DE を 一つ 進めます。 
© 6 行 目 

ビデオ RAM の ボイ ンタ HL を 一つ 進めます。 
⑦ 7 行 目 

これ は 初めての 命令です ね。 
JR …… 相対 ジャンプ 
と 呼ばれる 命令で， 我々 の 知識の 範囲で 書けば， 

JP 0E04AH 
と 同じ 意味になります。 これに ついては， 次 節で ま 



とめる ことにします。 

以上の ように この サブ 'ルーチン は， 全体が 一つの 
ル一プ になって いて， 一つの ループ を 繰り返す たびに 
1 文字ず つ 表示して いきます。 これで 大体 "文字列 出 
カル一 チン" は， 理解いた だけた のではないでしょう 

か？ 

46 - 相対 ジャンプの 計算 

前節の 補足と して， 相対 ジャンプの 説明 を 加えて お 
きたい と 思います。 

JP 0E04AH— ~ © 
JR 0E04AH— — ® 
上の ①， ② はまった く 同じ 命令です。 
® ^ 絶対 ジャンプ 
© ~ 相対 ジャンプ 
と 呼び 方 を 変えて 両者 を 区別 しています。 ②の 相対 ジ 
ヤン プ 命令 は， Z —80 の 前身で ある 8080 に は あ り ませ 
ん でした。 という こと は， ②が① の 改良 版で あると い 
うこと です。 ^で 八 えば， 

ノ 相対 ジャンプ を 使う に は， 条件が ある。 \ 
そして その 条件 を 満たす 限り は， 相対 ジ 
ヤン プを 使う 方が better であ る 。 なぜな 
ら 絶対 ジャンプ に比べ， 相対 ジャンプの 
方が 二つ 長所が あり， 短所 は 一つし かな 
\ いから ン 
となります。 この こと は， すぐ 説明し ますが， ①， ② 
のど ちら を 使う か は 好みの 問題で いますぐ 両方 を 覚え 
る 必要 は あ り ません。 

ま ず 相対 ジ ヤン プが使 える ための 条件から。 これ は 
く条 件〉 

相対 ジャンプ は その 命令の 前 127 バイ ト， 
う しろ 128 バイ ト しか ジャンプ できない 

という こ とです。 次に， 
く 長 所 > 

① リ ロケータ ブルな プログラムが 作れる。 

② 省 メモリ。 

このうち ① について は， 我々 の 現在の 知識で はま だ理 
解 不能です。 ② について は， 感覚的に すぐ わかる と 思 
います。 ①の 命令 を マシン 語に 変換す る と 3 バイ トに 
な り ます 力 5 ', ②の 命令で は 2 バイ ト にし かな ケ ません。 
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以上， 相対 ジ ヤン プの 特色 を 見て きました 力 5 , お そ 
ら く 聡明な あなた は， 
画 Z 

を 思い出し たので はないで しょ う 力'。 相対 ジャンプ を 
マシン 語に 変換す るに は， やはり DJNZ と 同様の 方法 を 
用います。 まず JR は， 次の 2 バイトに 変換され ます。 

1 8 J R の 命令で 個 有 

xx — 一 PC からの 距離で 不定 
最初の 18H は， J R である こと を 表わし， いつも 同じ 
です。 次の 1 バイ トは， どこに ジャンプす るか を 表わ 
し， これ は ジャンプ 先によ つて 変わります。 その 変換 
の 仕方 は， 第 3-49 図 を ご覧に なって く ださい。 




《第 3 -49 図》、、 相対 ジャンプ" を マシン 語に 変換 

真中 あたりに J R 命令 を 表わす 18H があります。 P 
C は， DJNZ のと ころで 触れた プログラム • カウンタで 

す。 次の 命令の 位置 を 示す のでした ね。 したがって C 
PU 力 f JR 命令 を 読み込んだ 直後 は， PC は 図の 位置 を 指 
す ことになります。 ジャンプ 先 を 計算す るに は， この 

PC の 位置 を 基準 = 0 
にす るので したね。 たとえば， 図の A 地点に ジャンプ 
させる に は， 一7。 また B 地点に ジャンプさせる ので 
したら， +5 です ね。 もちろん このまま では マシン 語 



になり ません から， 付録の "符号 付き 16 進数 表" を 見 

ながら 16 進数に 変換し ます。 それぞれ 

F9, 05 
にな り ます。 

以上の 説明 を も と に， 第 3-48 図の 7 行 目 を 自分で ハ 
ンド • アセンブルして みて く ださい。 

18 F8 
にな り ま した か ？ 



47. 



なつかしい 文字列に 再会 



前節までで "文字列 出力 ルーチン" が 完成し ま した 
のでう まく 動く か实験 してみ ましょう。 

fri 初 は ，く チャレンジ 6 > のた め に 第 3-43 図で 用意 し 

た 文字列 を 表示して みたい と 思います。 次の 順で 実験 
してみ て く ださい。 

① 電源 ON 

② 画面 モード を， 80X25 に セットす る。 

③ 第 3-50- ① M のメ ィ ン 'ルーチン を キー 'ィ ン する。 

④ 第 3-48 図の サブルーチン を キー' インす る （メイ 
ン . ルーチンと サブルーチンとの 間に 隙間が あきま 
すが， 别に 支障 は あ り ません)。 

⑤ 第 3 42 図の 文卞列 を， I： の サブルーチンに' j| きつ 
づ いて E 052 番地から キー 'イン。 

© GE000 ゾ 
で プログラム 'スタート/ 
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写真 14 のよ うに 予定通りの 画面が 得られた こ と と 思 
います。 いちおう 簡単に メ ィ ン ■ プログラム を 見て お 
さましよう。 




《写真 14》 第 3- 39 図の 画面が 得られた 

1 行 目 は， DE レジスタに 文字列の 先頭 を セットし 
ています。 2 行 目 は， HL レジスタに 表示すべき 位置 
を セットし ています。 この 二つの パラメータ を セット 
した あと 3 行 目で，" 文字列 表示 ルーチン" を 呼び， 表 
示が 終る と 4 行 目で モニタに ジャンプし， プログラム 
を 停止して います。 

も う 一つ 実験して みま しょう。 

第 3-50 図②の プログラム を 見て ください。 これ は， 第 
3- 50 図①の メイ ン プログラムの う ち， 文字列 パラメ 一 
タ DE の 値 を 変え ています。 し たがつ て 最初の 実験 と 異 
なる 文字列が 表示され る ことになります。 さあ， 何が 
表示され るので しょうね。 さっそく プログラム を 直し 
て 走らせて みま しょう。 



£000 
03 
06 
09 


II 52 E0 
21 00 F3 
CD 1 A E0 
C 3 66 5 C 


し D DE. 0 E052H 
LD HL. 0 F300H 
CALL 0 EEMAH 
J P 5 C66H 


《奏 


5 3 -50 図》 ① 文字列 出力 ルーチンの 実験 ① 




£000 
03 
06 
Q9 


II 38 18 
2\ 00 F3 
CD 4A E0 

C3 66 5C 


m 

し D DE. 1838H 
LD HL. OF300H 
CALL 0E04AH 
JP 5C66H 



写真 15 のよ うにな り ま したね。 1 行 目に 表示され た 
のが そ れ です。 ど こ かで 見た ことの ある メッセージで 
すね。 そうです。 これ は， N-BACIC スタート 時の メ 
ッ セージです。 実は， ROM 内の 1838H に はこの メ ッセ 
ージの 文字列が 格納され ている のです。 しかし， 写真 
15 を 見る と 少し 変です ね。 




(注） 二の 部分の み 異なる。 
《第 3-50 図》 ②、、 文字列 出力 ルーチン'' の 実験 ② 



《写真 15》 ROM 内の I838 H の 文字列 



蒈 通 この メ ッ セージ は， 2 行に 分けて 表示され ます。 
しかし， 写真 を 見る と 1 行に 表示され ています ね。 し 
かも 途中に 

C R とか L F . 
の 記号が 見 られ ます。 何 だ， コ リャ？ 

簡単に言えば， これら も PC の キャラクタ一' コー 

ドの 一つです。" キャラクター • コード 表" を ご覧に な 
つてく ださい。 

c b 0DH 

L F OAH 

となって います。 これら は， 特殊 記号と 呼ばれ， キー 
ボー ド から 入力す る こ と はでき ません。 PC の ROM 内 
にある "文字列 表示 ルーチン" は， いま 我々 が 作った 
ものと は 少し 異 つてい ます。 通常の キャラクター • コ 
ート "の 時 は 同じように 画面に 表示し ます 力 f ， 特殊 文字 
の 時 は， 異なった 動作 をし ます。 たとえば， 

がく る と 改行す るよ う に 作って あ り ます。 したがって 
現在の 文字列 を， ROM 内の 文字列 表示 ルーチン を 使え 
ば この 文字列が 正し く 表示され るので す。 ちなみに R 
OM 内の その ルーチン は， 52ED 番地から 始まって い 
ます。 第 3-50 図の 2 行 目 を 「21 38 18」， 3 行 目 を 「C3 
ED52」 に 変えて 実験して みて ください。 な o ん しい 
文字列が， 正しく 表示され る ことでしょう。 
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BC の 内容 表不 



DE の 内容 表示 



HL の 内容 表不 
. 一 




^"t ジス や- •-_) し レ ダ スタ 

, -レ も？ タ： •• J [ レジスタ ji* ゝ 

/じ 'ス タ…」 r レジスタ… 



《第 3 -51 図》 、、レジスタ 表示 プロ グラム" フ ロチャ 一 ト 

① この" レジスタ 退避" というの は， いわゆる 
PUSH 命令 

のこと です。 各 レジスタの 値 を 表示す る 前に， いろ 
1 、 ろ な 処理が 行 われます 力、 その 際に レジスタ の 値 
が 変化 してし まいます から， プログラムの 1 番 最初 
のと ころで PUSH 命令 を 実行し， レジスタの 値をス 
タ ック 領域に 保存して おき ます。 



H しの A«0*ff; 



48. 鳥瞰図 



"文字列 出力 ルーチン" は， km な i 凡 用サ ブル 一 チン 

ですから， 少 し 脱線して 説明して みまし た。 先へ 進み 
ましょう。 次 は，" レジスタ 表示" の 本体に かかわる 部 
分です。 ョィ ショ。 

こ こから 少し 複雑に な り ますので， 最初に 全体の 方 

針 を 見て みま し よ う。 第 3-51 図の フロー チヤ一 ト をみ 

て く ださい。 



② こ の 部分 は， "文字列 表示 ルーチン" により レジス 

タ名を 表示す る もので， 既に 前節までで コー ディ ン 
グが 終って います。 
A F の 内容 を 表示し ま す。 
BC の 内容 を 表示し ます。 
DE の 内容 を 表示し ます。 
HL の 内容 を 表示し ます。 
すべての 表示が 終ったら， モニタに ジャンプ させ， 
プログラム を 終了 します。 

以上が プログラム 全体の 鳥瞰図です。 以下， この フ 
ローチャー 卜 にしたがって 未完成の 部分 を 見て い く こ 
とに します。 



③ S ⑤⑥ 
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49 . アセンブラ による リスト を 読む 

第 3-52 図 をみ て く ださい。 これ 力 ; ，< チャレンジ 6〉 
の 解答で ある "レジスタ 表示 プログラム" の 完成 版お 
よび それ を テストす るた めの プログラムです。 ところ 

で この リスト， 我々 が 今 ま で 見て きた ものと は少 し 異 
な ります ね？ 

我々 は， 本書の^ 初の と こ ろで ハン ド • アセンブル 
の 方法 を 学び ました。 そのと きァ セン ブル 作業 をす る 
のに 何も 手 作業に 弒らな くと も， 

アセンブリ 言語 一" > マ シン 語 
の 変換 を 自動的に 行って く れるプ ログ テムが あり ます 
よと 述べて おきました。 それが いわゆる 

アセンブラ 

と 呼ばれる ものである こ と は "'及して おき ま した。 ち 
な み に PC— 8800 では， 簡単な ァ セン ブラ が ROM に 内 
蔵され ています。 第 3 - 52 図の プログラム • リ ス トは， 
'Ji は アセンブラ によって 出力され たもので す。 あなた 
は 本書 を ここまで 読み進めて こられ， マシン 語に かな 
り惯れ 親しんだ ものと 思われます。 そして 今後 更に 学 
習 を 進め ていくう えで， アセンブラ による リスト に^ 
する 機会が 多 くなる と 思い ます。 そのと きのた めに こ 
こで アセンブラの リ ス トに' fR れ ていた だければ と 思い. 
第 3-52 図に 兄 本 を y 1 ^ した 次第です。 と言うの は， ァ 
セン ブラに よ る リ ス 卜に は アセンブラ 特有の 記号が 使 
われて いますから， それ を 知らないと 読みに く いから 
です。 そこで 以下に アセンブラの リス トの 見方 を ま と 
めて おきたい と 思います。 

① ORG と END 

こ れ ら は" アセンブラ 指示 語" ま たは "擬似 命令'' 

と 呼ばれて いるものの 一^ 3 です。 これ は， 他の ァセ 
ンブリ 言語と 異なり， マシン 語に は 変換され ません。 
プログラマーが ァセ ン ブラ そのもの に 対 し て 指示す 

る 命令です。 第 3-52 図 を 見る と ORG は， プログラム 
の 最初に， ま た END は 一番 最後に あ ります ね。 これ 
は アセンブラ に 対し， 

ORG ： プログラムの スタート 番地 

END ： プログラムの 最後 
を 指示して いるので す。 

② EQU 命令に ついて。 



ORG の 次に は， EQU というの が 見られます。 

この 命令 を 理解す るに は， ラベルと いう 概念 を 知 
る 必要が あ り ます。 



ラベル （label) 

アセンブラ （assembler) において 特定 
の 番地に つけた 名前。 定義 をして おけば, 
アセンブリ 言語で アドレスの 代わ り に 記 
述でき る。 



たとえば， 第 3-52 図の 2 行 目 を 見る と， 

MON ： EQU 5 C66H 
と 書いて あ り ます。 これ は， 

5C66 番地に MON と いう 名前 をつ ける 

という,' 3— ； 味です。 このように 定義して おけば， あと 
で コーディング する と き， 

JP 5C66H 
と 書 〈かわりに 

JP M0N 

と 書く こ とがで き， 非常に 便利です。 
③ ラベル を 定義す る 方法 は， もう 一つあります。 リ 
ス 卜の E000 番 のと ころ を 兄て く ださい。 

MAIN: push hl 

とあります。 ここ は， I はに 

PUSH HL 

と 書く こと ももち ろん 可能です。 ところが このよう 
に 苦く と， 自動的に 

E 000 番地 = MAIN 
のように ラ ベルの 定義が な されます。 わ ざ わ ざ 

MAIN ： EQU 0E000H 
と 書く 必要が な く なる わけです。 
® 以上の ように アセンブラ では， ラベ ノレと いう もの 
を 使う こ と 力； でき， ハン ド • アセンブル に比べ プロ 
グラ ムの 開発が 容易 になって います。 その ラ ベルの 
定義の 仕方 は 以上 見て きたよう に 二つの 方法が あ り 
ます。 その 使い分け は， 次のようにして ください。 

定義す る 番地が 

プログラム 内に ある —— ® の 方法 
プログラム 内に な い 一^ @ の 方法 

以上， アセンブラ による リスト を 読む 際の 注意 を 列 
挙 してみ ました。 これ だけ わかれば， あとは^ 物 （た 
とえば 第 3-52 図） と にらめつ こして いくこと により 
除々 に リ ス 卜の 見方が わかって く る と 思います。 
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《第 3- 52 図〉 レジスタ 表示 プログラム アセンブル 'リスト 
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—アセンブラ 指示 語。 プログラムの 終り を 示す。 
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50. 



メイン • ルーチンの 解析 



それで は， 第 3-52 図の アセンブル' リス 卜 を 解析し 
て 行きましょう。 
DFF5〜DFFF 番地。 

こ の 部分 は， あ と で 実験に 使 うため の も ので 直接" レ 
ジス タ 表示 プログラム'' と は 関係ありません。 
E000〜E003 番地。 

レジスタ 類の 退避です。 第 3-51 図 フロー チヤ一 卜の 
①の 部分です ね。 特に 問題 は あ りません ね？ 

E004〜E00C 番地 
文字列 表示 ルーチン" を CALL して， TV 画面の 一 
行 g に レジスタ 名 を 表示しょう と している ところです。 

EOOD〜E01D 番地 

問題の レジスタ を 表示す る 部分です。 この 部分 を 良 
〈化る と， 

CALL WRD 
という 命令が 四 回 出て いるの がわ か り ま す。 WRD とい 
うの は， ラベルです。 つ ま り 

WRD=E023 番地 
の サブ ルー チ ンを raiHlCALL して 処 fl£ している のです。 
四 回 と_ い 5 の-は， 



AF, BC, DE, HL 
のよ うに レジスタ' ペアの 数です から， WRD を 呼ぶ た 
びに， 一つず つ レジスタ 'ペアの 値が 表示され るの だ 

ろう と 予想され ます。 
E020 番地。 ， 
モニタへ ジャンプ します。 

以上が メ ィ ン • ルーチンの 解析です。 あと は， 

サブルーチン WRD 
の 使い方が わかれば， すべてが 解決し ます。 しかし， 
それに は， 

スタック 命令の 入出力 順序 
についての 予備知識が 必要です。 



51. 



ラス ト • イン • ファスト • ァゥ ト 



E000〜E003 番地の よ う に 複数の レジスタ • ペアの 
値 を ス タツ ク 領域に 保存 し た 時に は， そ の 値 を ス タツ 
ク 領域 か ら 取 り 出す 際， 順序 に 注意す る 必要が あ り ま 



スタック を 取り扱う 時 は， 

ファース ト' イン • ラス 



'ァゥ ト 



PUSH BC 




POP BC 

ヽ 

BC レジスタ 



POP AF 



POP DE 



AF レジスタ 



八 



DE レジスタ 

八 



第 3-53 図,：' ラスト • イン • ファスト 'アウト 




122 



ま たは 

ラス ト 'ィ ン 'ファース ト • ァゥ ト 

の 原則に したがいます。 要するに， 

1 番 最後に 入れた 値が 先に 出て く る 

という こ とです。 

この こと を 第 3-53 図で 見て みま し よ う。 ® のよ う な 
円筒形 を 考え， こ れがス タツ ク 領域 だと 思つ て く ださ 
い （スタック 領域 は， 本当 は メモリ 上に あるので した 
ね)。 最初 は カラです。 

® で 

PUSH BC 

を 実行す る と， BC レジスタの 値が スタックの 底に 保 
存 されます。 続いて ©, ® のよ う に 

PUSH HL 

PUSH AF 

と 実行して いく と， 各 レジスタの 値が スタックに 積ま 
れ ていき ます。 
次に ® で スタックの 値 を 取り出す ために 
POP BC 

を 実行した とします。 すると BC レジスタに， 一番 最 
後に スタック 領域に 入った A F の 値が 得られます。 続 
いて ②で 

POP AF 

を 実行 すれば， AF レジスタに スタック 領域の 一番 上 
にある 前の HL の 値が 入ります。 最後に © で 
POP DE 

を 実行 すれば， DE レジスタに 残りの 旧 BC の 値が 入 
る わけです。 

以上の ように POP^ 令 を 実行す ると， その レジスタ 
名に 関係な く， 

スタック 領域の 最新の 値 
を 得る こ とがで きる わけです。 

ラスト' イン • ファスト • ァゥ 卜の 原則 
(last in iirst out ) 
納得して いただけ ま した か？ 

WRD の 機能 

そこで サブルーチン WRD を 見て 行き ま す。 
サブルーチン WRD 
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次に， WRD の 中身 を 調べて みます。 
E023〜E02C 番地 を 見て く ださい。 WRD はさら に 
下位の サブルーチン BYTE を CALL する こ とで 成立し 
ています。 
サブルーチン BYTE 
く 入力 条件 > ： A = 表示す る 値 

HL= ビデオ RAM の 番地 
く 出力 条件 > ： HL = 次の 表示 位置 
く 機 能〉 



く 入力 条件 > :BC= 表示す る 値 

HL=^' デォ RAM の 番地 
く 出力 条件〉 ：HL = 次の 表示 位置 
く 機 能〉 

BC レジスタ の 内容 を HL で 示 される 位置から 
表示す る。 

サブルーチン WRD は， 以上の よ う な 機能 を 待って い 
ます。 第 3-52 図の プログラムの E00D 番地 を 見て く だ 
さい。 HL レジスタに TV 画面の 2 行 目の アドレス をセ 
ット しています。 次の 
POP BC 

では， BC レジスタに みの 値が 入る でしよう か？ 先 
の" ラスト-イン' ファスト 'アウト" の 原則 を 思い 
出して みて く ださい。 E003 番地で 1 番 最後に スタック 
領域に 入った AF の 値が， BC にセッ ト される のです。 
そして 

CALL WRD 

でまず AF の 値が 画面に 進みます。 

次に BC の 値 を 表示す る わけです が, 今度 は HL レ ジ 
スタの 値 はセッ ト する 必要はありません。 なぜなら W 
RD を 実行す る と， 自動的に HL の 値が 次の 表示 位置 ま 
で 進んでくれ るので したね。 ですから 単に 

POP BC 
でス タツ ク 領域の 次の 値 を 取 り 出し， 

CALL WRD 
と す れば 表示す る ことができます。 
以下， 同様に 

DE, HL 

の 各 レジスタ • ペアの 値 を 表示す る こ とがで き ます。 

53 . WRD の 中身 
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A レジス タの 内容 を H L レジスタ で 示され る 
位置から 表示す る。 

この サブルーチン BYTE を 利用す る わけです。 WR 
D の 目的 は， BC の 2 バイ 卜の 内容 を 表示す る こ と にあ 
ります。 そこで それ を B と C の 二つに 分け， ます B)23 
番地で A に B の 値 を 移して 
CALL BYTE 
で A の 内容 を 表示し ま す。 次に E027 番地で A に C の 値 
を 移し， 表示 すれば 良い わけです。 B と C の 表示が 終 
つたと こ ろで HL レジスタ は， いま 表示し た 4 桁の 16 進 
数の 右 隣 を 指して います。 そこで 次の 表示と くっつか 
ない よ う にす るた め E02B 番地で 

INC HL 
を 実行して 1 字 分 あけて やり ます。 

以上が， サブルーチン WRD の 中身です。 




―— ——― 第 3-54 図》 1 バイト を 分解す る 
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54. 1 バイ ト 一 基本的 構成単位 ■ 

次に 下位の サブルーチン BYTE を 解析し ます。 ここ 
は少 し 難しい かと 思い ま す 力 5 ， 頑張って 読破 してみ て 
ください。 

サブルーチン BYTE の 目的 は， A レジスタの 内容 を T 
V 画面に 表示 しょうと する も のです。 こ れは， 1 見 簡単 
な ことのよう に 見えます 力 ? ， 次に 示します よ うに ひ L 

i. 大 必要です。 

第 3-54 図 をみ て く ださい。 仮に 
A レジスタ =48H 
だった としましょう。 すると " 4 " と " 8 ' の 2 字 を 
表示 すれば 良い わけです から， それぞれ を キャラクタ 
- • コードに 変換し， 



マシン 語 プロ グラ ミ ング 実践 2 



RRCA を 4 回 も 繰り返す とどう いう ことが 起こる でし 
ようか？ 上位の 4 ビッ ト がそ つ く り 下位 4 ビッ ト に 
回 わって しまいます （も ち ろん 下位 4 ビッ トは 上位に 
回 わります が)。 たとえば 最初 

A =32H 
だった と したら， 

A=23H 
にな る わけです。 
E034〜E037 番地 

BC レジスタの 値 を も と に 戻してから， サブルーチン 
HALF を CALL します。 
サブルーチン HALF 
く 入力 条件〉 ： A = 表示したい 数 

HL= ビデオ RAM の 番地 
〈出力 条件〉 ： HL = 次の 表示 位置 
く 機 能〉 

A レジスタの 下位 4 ビッ トの数 を HL 
で 示される 位置に 表示す る。 
HALF は， 以上の 機能 を 持ちます からこれ で 最初の 
数が 表示され る ことになります。 
E038 番地 

POP AF 

を 実行して いますから， A レジスタの 値が 回転 前の も 
のに 回復して います。 そして そのまま サブルーチン. H 
ALF に 抜けて いますから， これで 2 字 目 力- ; め でた く 表 
示される ことになります。 

以上， サブルーチン BYTE を 解析して きました。 少 
し 難しかったです か？ あと 一つ， HALF を 解析 すれ 
ば ，く チャレンジ 6 > が 完成し ます。 頑張れ， 頑張れ/ 



4 ~ >34H 
8 ^ '38H 

の 2 パイ トを ビデオ RAM に 転送 すれば 良い のです。 こ 
れを 原理 的に 見れば， 

① A レジスタの 1 バイ ト を 

4 と 8 
に 分解す る。 

② それぞれの 頭に 3 をつ ける。 

34 38 

これで 二つの キャラクター • コードが でき 上がり ま 
す。 ところで， 我々 の マシン は 8 ビット =1 バイトの 
マシンで すね。 ですから 1 バイ 卜が 基本で 

1 バイ トを 二つに 分解す る こと は 不可能 

なわけ です。 つまり 基本的に は， 上の ような 原理 はで 
きない こ とになります。 困り ま したね。 

55 , BYTE を 解析す る 



こんな 時， ビット 単位に 働く 命令 を 用いて 解決す る 

ことができます。 以下， 順に 説明して 行きます。 

E02D〜E02E 番地。 

A に 入って いる これから 表示しょう とする 値， 及び 
BC に 入って いる レジスタ • ペアの 値 力; 破壊され ない 
よ う に スタックに 入れて 保存して おき ます。 

E02F~E033 番地 

こ こ でビ ッ ト 操作の 命令 を 施 します。 ま ず RRCA 命 
令 を 理解して く ださい。 



RRCA 命令 (Rotate Right Circular A) 

A レジスタの 値 を 右に 1 ビッ ト 回転す る 
CY フラグに ビ ッ ト 0 の 値が 入 る 。 



第 3-55 図で 説明 致 しましょう。 最初 A レジスタの 値 
が' , 

0011 0010 
であった と します。 ここに 

RRCA 

を 実行す ると， 1 ビット ずつ 右に ズレま す。 ビ ッ ト 0 
は それ 以上 右に 行けません から， ビッ ト 7 に まわり ま 
す。 また， ついでに CY フラグに も その 値が 入り ます。 

さて、 E02F~E033 番地 を 見る と DJNZ 命令に よつ 
て こ の RRCA が 4 回緣 り 返されて いるの がわ かります。 




： 第 3 -55 図》 RRCA 命令 
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56. 



ビッ ト 操作 を 使って 



最後の HALF です。 

この ル一 チンの 仕事 は， 第 3-56 図の よ う に A レジス 
タ の 下位 4 ビ ッ ト （16 進数 は， 4 ビ ットで 1 桁に な る 
の を 覚えて います か？） を， TV 画面に 表示す る ことで 
す。 



E3 



11 

田- 

キャラクタ 'コー t 



ヒテ才 RAM ハ 



〇 
〇 



第 3 -56 図》 HALF の 機能 

そこで "キャラクター' コード 表" を ご K になって 
ください。 変換す るのに， 次の 二つの ケースに 分れる 
のが わか ります。 

① 0—9 の 数字のと き 

上位 4 ビッ ト を 3 にして やれば 良い。 

② A— F の 英字のと き 

これ は 少し わかりにく いので， 10 進数で 考えて み 
ましょう。 まず 変換 前に 上位 4 ビッ ト を 0 に 変えて 
しまいます。 する と 変換 前 は， 
0A〜0F 

のい ずれ かになります から， 10 進数で 表わせば 
10-15 

です。 次に 変換 後の キャラクター • コード を 10 進数 
で 表わせば， . 

A =41H =65 

B=42H=66 

C =43H =67 

となります。 変換 前 と 変換 後 を 比べて く ださ い。 



く 変換 前〉 +55= く 変換 後〉 

に な ります。 こ れで 方針が 決ま り ま し た。 

以上の 予備知識 を もとに， HALF の 部分 を 解析して 
いくこと に 致しましょう。 

① E039 番地 

論理演算 を 行って いますね。 これ は， 
不要な 上位 4 ビッ ト = 0 
に している のです。 なぜな ら 

0FH=0000 1111 
です。 この 上位 4 ビット は， すべて 0 ですから 相手 
が 何で あ ろ う と AND を と れば 0 になります （真理値 
表 を 思い出して 〈ださい)。 また 下位 4 ビッ ト はすべ 
て 1 です。 

( 1 AND 0 ) = 0 
( 1 AND 1 )= 1 
により， 下位 4 ビ ッ ト は 相手が 何で あ ろうと も 値が 
変わ り ません。 

② E03B~E03E 番地 

これ は， A に 入って いた 値が 
0 ~ 9 ： 数字 
A-F ： 英字 
の 判定 をす る ものです。 これ を 理解す るに は， 新し 
い 命令 CP を 知る 必要が あ り ます。 



比較 命令 CP 




〈書式〉 ： 


CP n 


く 機能〉 ： 


A レジスタの fift と w を 比 校し， そ 




の 結 * を フラグに 入れる。 




A<« — CY= 1 




A=w— Z= 1 



この CP 命令 を 使い， フラグの 値に より 

小さい， 等しい， 大きい 

の 判定が できます。 E03B 番地で は， 
A レジスタの 値 と 10 

を 比較して いますから， 

A が 数字 （00~09) ~ »CY= 1 
A が 英字 （0A〜0F) ~ >CY= 0 

となり， CY フラグで 判定で きます。 
ところで 以前， RET 命令に フラグの 条件 を 加味で 

きる こと を 述べました 力 5 ， JP や JR の ジャンプ 命令 

にも フラグの 条件 を 加味で きます。 したがって E03 



下位 4 ヒ ，• ト 

上位，" ビ ッ ト (無視 一 
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SET 

く 害 式〉 SET b, X 

b = ビッ 卜 番号 
X = レジスタ， メモリ 
く 機能〉 ： 指定した レジスタ， または メモリ 
の 指定した ビッ トを 1 にす る。 



D 番地 は， 

CY= 1 

すなわち 数字の とき は H A 1 に ジャンプしなさい と 
いう こ とです。 

ここで は， もう 1 点， 注意 を 申し あげてお きます。 
E03B 番地 は， 本来 は 
CP OAH 

と 書くべき でしよう。 しかし アセンブラの 場合， リ 
ストの ように 10 進数で 書いても， きちんと 16 進数に 
変換して くれます。 

③ E03F〜E042 番地 

英字の 場合の 処理です。 55 を 足して キャラクター- 
コードに 変換し， HA 2 へ ジャンプ します。 

④ E043~E046 番地 

数字の 場合の 処理です。 現在 上位 4 ビッ ト は， 0 
になって います。 それ を 3 に 変えて やる のでした ね。 
ここに 出て くる SET 命令 も， ビット 操作に 関する も 
のです。 2 進数で 上位 4 ビット を 考えて みましょう。 

0H =0000 

3H =0011 

し たがつ て 4 ビットと 5 ビット を 1 にし て やれば， 
上位 4 ビッ トを 3 に 変える こと がで き ま す （ビッ ト 

の 数え 方 は， 1 番右を 0 ビットと します。 （ 第 3-57 図)。 
そこで SET 命令です。 



〈第 3 -57 図》 ビッ 卜の 数え 方 



なおこ こで は SET 命令 を 使い ま したが, 他の 命令 
や 論理演算 を 使っても できます。 考えて みて く ださ 

⑤ E047-E049 番地 

A は 既に キャラクター- コードに なって います か 
ら， ビデオ RAM に 転送して やり ます。 HL を 一^ 5 右に 
進めて 処理 を 終了 します。 

i 、 かがです か ？ これで" レジスタ 表示 プ ログ ラム" 
のす ベての 解析が 終りました。 あと は， これ を 走らせ 
る だけです。 



上位 4 ビ ッ ト 



下位 4 ビッ ト 





6 


5 


4 


3 


2 




0 



一. ここ を —に すれば 

3 になる 
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57. 



訊 連 転 



こ の プロ グラ ム は， ただ 走 らせ ただけ では 正 し く 動 

いたか わかり ません。 そ こで 第 3- 52 図の プログラムで 
は， 前の 方に テスト 用の データ を 用意し ました。 
DFF 5 -DFFF 

'の 部分が それです。 

A —— A AH 
B —— BBH 
C —— CCH 
D —— DDH 
E —— EEH 
H —— 1 2 H 
L —— 3 4 H 

のように セットして あります。 そして そのまま EOOO 
番地からの "レジスタ 表示 プログラム" に 飛び込み ま 
すから， これらの 値が 表示され る はずです。 

それで は， プログラム を キー' インし て^らせ てみ 
ましょう。 なおこ の プロ グラ ム は， 
1 行 80 字 モー ド 

にして おかないと 正し く 動きません ので 注意して く だ 
さい。 

GDFF5 / 

で 走 ら せます。 写真 15 の ようにな れば 成功です。 




く チャレンジ 6> のお わりと して， "レジスタ 表示 プ 
ログ ラム'' について まとめて おきましょう。 

こ の プロ グラム は， 単な る 使い捨ての プロ グラ ムで 
は あ り ません。 それ は あなたが これから マシン 語 を や 
つて 行く 上で 強力な 武器と なる でしよ う。 しかも あな 
たは， そのす ベて を 解析し ました。 したがって 今後 あ 
なた の 使いやす いよ う に 改良して い くこと もで きる の 
です。 

まず， 

WE000,E063Z 
で 今回の プログラム を SAVE してお きましょう。 そし 
て あ な たが マ シン 語 をい じくって いく 上で， レジスタ 
の 中身が 見る 必要が 起きた と き， 

① こ の プロ グラ ムを L0AD。 

② あなたの プログラムで， レジスタ を 表示したい と 
ころ を 

JP 0E000H 

に 変える。 

③ ぁ なた の プログラム を^ら せる。 

以上の 手続 き で， その 時の レジスタ の 値が 表示 さ れ 
る はずです。 



• 写真 15: 試運転の 結果 



(第 4 章のお わり に〉 

マシン 語 ユーティリティの 開発， いかが だ 
つたで しょうか？ 以上 を もちまして 本書の 
中心 を 成す 長かった 第 3 ブロ ッ ク も 終了 と な 
り ま す。 不幸に し て现解 し に く い 部分が あ り 
ましたら， 何 W も 読み返し， ぜひ 

完全に 吸収 
してく ださい。 そして， いつの 日 か あなたの 
目差した プログラムに 挑戦で きる よ う 学習 を 
続けて く ださい。 ご 成功 をお 祈り しています。 

という わ けで， 次 は 本書 最後の プロ ッ ク と 
なります。 そこに は， オール-マシン 語 版 "ス 
ベース' ィ ン ベー ダ一" でさえ 製作で き る よ 

う ， ィ ンべ一 ダ '一 (u»yri) が ほ場 してき ま 
す。 さて どういう ことになります か 一 。 
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國第 4 ブロックの はじめに 



前ブロ ッ ク までの 長い 長い マシン 語 基礎へ 
の 旅， ご苦労様でした。 すでに あなた は， た 
く さんの マシン 語の 知識 を 身に つけて います。 
そんな あなたに 本書の 最後と して この ブロッ 
クを 用意し ま した。 

本ブロ ック は， 学習の ための ブロ ッ ク では 
ありません。 気楽に "マシン 語の 散歩" を 楽 
しんで ください。 

本 ブロックに は， 二つの 章が 用意して あり 
ます。 最初の 章 は， さらに 詳しい 画面 制御へ 
の 指針が 示 してあります。 それら は， 本書の 
続編で 詳しく 展開され るでしょう。 それまで 
あなたに 気楽に カラ一 'グラフィック を 楽し 
ん でいた だく ための 案内です。 

$2 おは， キャラクタ一 の^^です; > やが 

て 本書の m 編で オール ■ マシン 語 版 カラー • 
グラフィック による "新しい 精密な ゲーム'' 

を鮮析 してい 〈ことになります 力 ; ， こ の. おが 
それの 超 マイ クロ 1 おといえ るで し よ う。 

いずれにしても 気楽に， 気楽に 銃み 進めて 
いって く ださい。 



J 第丄章 \ 

さらに 詳しく 知りたい 人の ために 



1 



, Z-80 命令の 種類 



本 



今 ま で 何度か ハン ド • ァ セン ブル してき まし たが, 
1 行 を マシン 語に 変換す る と， 

1〜4 ^ィ 卜 

の 四つに 分れる のに 気がついて いたでし ようか？ 
節で はこの あたりの こ と を まとめて おきましょう。 
第 4-1 図 をみ て く ださい。 
Z- 命令 を 分類す ると， 正確に は 
5 種類 
に 分けられます。 
マシン 語の 1 バイト 目， または 2 バイト 目まで を 
オペレーション' コード 
(operation code) 



ま たは 略して OP コー ドと 言います。 これ は， 命令の 意 
味 を 表わす 部分です。 

命令の 中には OP コード だけで 成立す る もの （たとえ 
ば RET ) と， OP コード を 修飾す る 部分が 必要 な も の 
(たとえ ば JP 5C66H) の 2 種類が あ ります。 こ の修 
飾す る 部分 を 

オペ ラン ド (operand) 
と 言って います。 以上 を 言語学の 言葉 を 借りて いえば， 
次の よ うになる でしよう。 

自立語 ： OP コー ド のみで 成立 

他 立 語 ： OP コー ド + オペレーションで 成立 
なお 表 中， "Z-80 のみ" というの は， Z-80CPU で iiiu 
さ れた 命令で， そ の 前身で あ る 8080CPU に は な かつ た 
命令です。 



1 . バイ ト 命令 




2. バイ ト 命令く 



3. バイ ト 命令 



4ノ<ィ ト 命令 



「 。p コード 1 テ 一夕 








0P コー ド 


サブ 0P コー ド 


( Z — 80 のみ） 








0P コード 


データ 
(下位） 


データ 
(上位） 










サブ 0P コー ド 


データ 
(下位） 


データ 
(上位） 


《'第 4 一 1 図》 Z 



-80 のみ) 



-80 命令の 種類 
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L. ( ) の アル • ナシ 



次 は， （ ) の アル- ナシ について まとめて みたい と 
思い ま す。 

あなた は， 次の 命令の 違いに ついて ハツ キリ と 説明 
がで き るで し よう 力'？ 

し D H し， 1 2 3 4 H 
LD HL, ( 1 2 3 4 H) 

見た H に は， V ふ^') 同じです。 違い は 

( ) が あるかない 力' 
だけです。 気分 的な 違いだ けで しょ うか？ 

むろん 両者 は， まるっきり 違います。 たとえば， ハ 
ン ド • アセンブル してみ る と， 

ID HL, 1 2 3 4 H 

^ >2 1 3 4 12 
し D HL, ( 1 2 3 4 H) 

~ »2A 3 4 12 
のよう に OP コー ドが 異な る ことで も わか ります。 こ れ 
について は 前節で 簡単に 説明した こと はあった の です 
力 5 , 次の 実験 を 通して その 違い を ハツ キリと 認識して 
おきましょう。 



く 実 験〉 

① 第 3 ブロ ッ ク， 第 3-52 図の プロ ダラ ムをロ 
ード する （カセットに 収めて あります ね？)。 

② 第 4-2 図の プログラム を 入力す る。 

③ G D 0 0 0 Z 

を 実行す る。 

④ 第 4-3 図の プログラム を 入力す る。 
©G D 0 0 0 / 

を 実行す る。 



1 D000 


― UJ 
—— ro 


し D H し. I234H 
JP 0E000H 




《： 第 4-2 図》 LD HL.1234H を 実験す る 


1 

D000 


2A 34 12 
C3 00 E0 


LD H し， （I234H) 
JP 0E000H 



■' '第 4 - 3 図、 LD HL. り 234H) を 実験す る 
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(L 


LD HL.1234H の 場合 








AF BC 
X X X X X X X X 


X X X X 


1234 




LD HL.0234H) の 場合 








AF BC 

X X X X X X X X 


DE 

X XXX 


H し 
280 f 



第 4 -4 図：' 実験 結果 



それで は， 順に 説明して 行き ます。 

まず ③を 実行した 場合， 第 4-4 図 ® のよ う に 表示 さ 
れ るでしょう。 I 乂] 中 x x の 部分 は， そのと きの レジス 
の^に より 不定です。 今 は， HL レジスタの 値 を 問題に 
してい ますから， あま り 気にする 必要はないでしょう。 
また， この 実験 は 必ず 

1 行 80 字モ一 ド 
で 実験 を し て く ださ い。 なぜなら 第 3-52 図の" レジス 
タ 表示 プログラム-は， 1 1 f80 字モ一 ド で 制 作 した か 
ら です。 

さて， 今の 実験 結果から， 

LD HL, 1 2 3 4 H 

では， 

HL レジス タ< 1 2 3 4 H 
のよ う に 代入され る こ とがわ か り ま した。 

次に ©の 実験 結果です。 今度 は， 第 4-4 図② のよ うに 
な り ま したね。 すなわち， 

し D HL, ( 1 2 3 4 H) 

では， 

HL レジスタ < —— 2 8 0 1 H 
のよ う に 代人 さ れて いま す。 結果が 全然 異な ります ね？ 
それで は， いったい 
2 8 0 1 H 
と は 何でし よ う？ 

それに は， 次の 手続き を して みれば わかり ます。 
D1234, 1235/ 

つまり， 1234 番地お よび その 次の 1235 番地の 値 を 見て 
みるので す。 すると， 

1ぬ 4 番地 ： 01 —— L に 代入され た 



マシン 語の 散歩道 參 



1235 番地 ： 28 —— H に 代入され た 
である こ とがわ かり ます。 つまり 

LD HL, (1234H) 
を 実行す る と， 

1234H ではな く 

1234H の 中身 
が 代入され るので す。 

( ) は， その 中身 を 示す 
のに 使われて いたのです。 

どうです か？ これで 今まで モャ 车 ャ していた こと 
がハ ッ キリし たので はないで しょうか？ 以上 を 住所 
にたと えて みれば， 

( ) がなければ その 住所 を 

( ) が あれば その 住民 を 
表わして おり， 

両者 はまった く 異なる 
と 言えます。. 



て く ださい。 
② グラフィック を 使って みたい 人の ために 

本格的に やろうと すると， やはり アトリビュート- 
エリアに 関する 知識が 必要と なって き ます。 こ こで 

はもつ と 簡単に ダラ フ ィ ックを 楽しむ 方法 を 紹介し 
てお きます。 

ま ず BASIC の コマンド' レベルで 
LINE (0, 0) 一 (159, 99) 

, PRESET, BFZ 
を 実行し ます。 そして" OK" の メッセージが 出る ま 
でしば らく 侍ち ましょう。 "OK" が 出た ら 
MONZ 
SF300/ 

です。 あと は， キャラクター を 表示す る 要領で デみ 
ラ》 な データ を 書き込んで いって く ださい。 写真 1 
のように 

TV 画面に グラフィックが 出現 

する でしよう。 



3. 



さ ら に詳 し い 画面 制御 



我々 は， ^プロ ック において マシン 語に よ る 画面 制 
御 を 見て き た わ けです 力 ? ， ま だま だ 物 足 り ない と 考え 
る 人が いるか も しれません。 た とえば カラー' グラフ 
ィ ックを や り たい 人 は， まだ 前 プロ ック だけの 知識で 

は W 難 かもしれ ません。 これら をき ちんと 説明しょう 

とすると， ま だま だかな り のべ 一 ジ数を 必要 とします。 
したがって それらに ついては 本書の 続編に 譲る として， 
こ こ では それ ま で 自分で いろいろ 実験 してみたい 人の 
ために， その 指針 を 簡単に 御 紹介して おき ま しょう。 

① 画面 モー ドを 1 行 40 字で 使いたい 人の ために 

これ は， 簡 単 な 実験で その 方法 を 知る こと がで き 
ます。 ま ず BASIC の コマンド. レベルで 

WIDTH 40/ 
を 実行して 画面 モ一 ドを 整えて く ださい。 しかる 後 
に MON で マシン 語の コマンド. レベルに し， 

SF3007 

で ビデオ RAM に データ を 書き込んで いきます。 こ う 
してし ばらく 実験し ていれば， ビデオ RAM の どの 番 
地が 使われて いるか わかって く るで し よ う。 

1 行 36 字 モードと 力'， 他の モードで も 実験して み 



•■^ ••inn、 



F318 98-54 89-fE 
m 96-88 9H 



ee-55 ee-44 ee-68 ee-48 闕 ee-45 

B6-64 0H4 ^-67 96-88 89-44 99-15 
99-46 88-46 69-46 00-2i 

89-45 ee-F4 Be-5E ee-55 09-46 ee-46 



《写真 I 》 T V 画面に グラフィック 出現 








キ や 5 m 




- 
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さて キャラクター' コードに 対する グラフ ィ ッ ク' 

コードの 作り方 も 心 要です ね。 それに は， 第 4-5 図 
の "グラフ ィ ック • パターン 変換 図" を 使います。 
グラフ ィ ック • パターンの 具体的な 作り方 を， 第 4- 
6 図で 説明 致 しましょう。 

(1) 図の よう なグラ フィック 'パターン を 作りたい 
とします。 

(2) 黒い 部分 を 1, 白い 部分に 0 を 当てはめます。 

(3) "グラフィック' パターン 変換 図" を 見ながら デ 
—タ をビッ ト 番号 順に 並び 換えます。 

(4) これ を 8 ビットの 2 進の データと みて， 16 進数 
2 桁に 変換し ます。 

A5H 

こ れ がで き あがつ た グラフィック' コー ド です。 

以上の 方法で で き あがった グラフィック' コー ド 
を ビデオ RAM に耘送 すれば， 自由に グラフ ィ ックを 
あやつる ことができます。 なお キャラクタ一 'モ_ 
ドに 戻した かったら， 制御 を BASIC コマンド' レべ 
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数字 はビッ ト番》 

() - ド ッ ト な し 

1 ― ド '•' 卜 あ り 



データ 



《第 4 -5 図》 グラフィック 'パターン 変換 図 



ノレに 戻し， 

LINE (0,0) 一 (79, 24) 
, " BFZ 
を 実行して く ださい。 
③ カラ一 • グラフィック を 楽しみたい 人の ために 
前項の ことが わかれば， これ は 簡単です。 
COLOR 7， 0, 1 Z 
PRINT CHR$ (12) / 
で カラー • モードに し， 

LINE (X,, Y,) - (X 2 , Y 2 ) 

, PRESET, w, BF 
色の 番 4 を 指定 
で 画面の 好き な 位置 を 好きな 色に セ ット します。 あ 
と は 前項の 方法に したがえば 良い のです。 

以上の テクニック を 使えば， BASIC と マシン 語に 
よ り カラー • グラフ ィ ックの 高速 ゲームが 本書の 知 
識 内で 可能と な り ます。 いろいろ 実験して みて く だ 
さい。 
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テ一タ を あて はれる 
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2 進数に ff« 



16 進数に 変換 



第 4-6 図》 グラフィック' コード を 作る 
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/第 ふ 章 \« 



インベーダーの 1 列 編隊 



(注 :《 略 者と いう 意味の キャラクタ一。 以下 同じ）. 



4 



, ィ ン ベー ダ 一^ • の 挑戦 



それで はお 待ち かね， 
ィ ン ベー ダ 一の 行進 

にむ かって 進みましょう。 まず は， インベーダー 1 匹 
です。 



く チャレンジ 7 > 

インベーダー を （20, 10) の 位置に 表示し な 
さい。 



ここで （20, 10) と は， 
LOCATE 20, 10 

に 相当す る 位 fi です。 以下， このよう な 記法 を 用い る 
ことにします。 

まず インベーダーの キャラクター を 作り ましょう。 
第 4-7 図の よ うに 9 x 5 の 大きさに 設定して みま した。 




《第 4-7 図》 インベーダーの キャラクター 設定 



あ な た の 手で， 別の キャラクターで 設定して みて く だ 
さい。 第 4-8 図 力 ; ， く チャレンジ 7〉 に対する プ コグラ 
ム 例です。 こ の D01F 番地 以降に ィ ン ベー ダ 一の キャラ 
クタ 一 を 格納して あ り ます。 



《第 4- 8 図〉 インベーダーの 表示 
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次に インベーダー を 表示す る 方法 を 考え ま しょう。 

第 4- 8 図の プログラム では， 

PIV ： D009-D01E 
の サブルーチンで 表示して います。 これ は， 汎用 性 を 
持たせる ためで， 

HL レジスタ < ~ ビデオ RAM の 位置 
を 入れて CALL すると， そこに インベーダー を 表示す 
るよ うに 作って あり ます。 ですから この HL の 値 を 変え 
る ことによって， 画面の 自由な 位置に インベーダー を 
表示す る こ と がで き ます。 メイン' プロ グラ ムの 

D000-D008 番地 
を 見る とそう なって いるの がわ かり ますね。 

6. END マーク を 使わず 



それで は， その piv を 考えて みましょう。 

前に 我々 は，" 文字列 表示 ルーチン" を 作り ま した。 

これ を 5 行 分 適用 すれば， もちろん できます。 ただし 
そのと き は， 1 行のお わ り ご と に 00H の END マーク を 
お忘れな く Z ここで は 別の 方法で アプローチ してみ 
ましょう。 方針 は， 次のと おりです。 

① DJNZ を 使って 5 行 分の ループ を 考える。 

② その 一^ ^ のル一 プの中 を， さらに DJNZ で 9 回 ルー 
プ させ 1 行の 9 キャラクタ一 分 を 表示させる。 

こ ういう の， 前に 画面 消去のと ころで やり ま したね。 
それで は， 実際の プログラムで そのこと を 見て みまし 
よ ラ。 

G- インベーダー 1 匹， イッチ ョァ リー 

D009 番地 

この 時点で は， すでに メイ ン 'ルーチンで HL レジス 
タの 設定 （インベーダー 左上の ビデオ RAM の 座標） が 
行われて い ます。 DE レジスタに ィ ンべ 一ダ 一の 文字列 
(キャラクタ 一'コード 列） の 先頭 番地 を 設定して や 
ります。 

DOOC 番地お よ ひ TDOIC 番地 

LD B, 5 
DJNZ PI 

で 外側の ループ を 作って います。 5 は， 5 行 分 繰り返 
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せとい う 意味です ね。 
DOOE 番地お よ ひ TD01B 番地 
PUSH BC 
POP BC 

外側の ループ • カウンタ B の 値 を 壊 わさない よ う， ス 
タック 領域に 保護して います。 
DOOE 番地お よび D015 番地 

LD B, 9 

DJNZ P2 

1 行 9 キャラクタ 一分の 表示の ため， 9 回の ループ 
を 作って います。 
D011—D014S 地 

1 行 分の 表示です。 DE の と こ ろの キャラクター • コ 
ード を， A レジスタ を 仲介に HL レジスタのと ころの ビ 
デ才 RAM に 転送して います。 

INC DE 

INC HL 

は， 次の キャラクター を 表示す るた めに 各 ボイ ン ター 
の 値 を 進めて いるので す。 
D017~D01A 番地 

これ は 何 をして いると ころ かお わかりに な ります か？ 

HL- ~ HL + 120-9 
の 計算 をして います。 HL の 値 を 次の 行の 左側に セッ ト 
しなおして いるので すね。 120 を 足す と， 1 段 下に 下が 
ります （ ビデオ RAM80+ アトリビュート • エリ ァ 40)。 
さらに 9 キャラクタ 一分 を 左に 戻して やり ます。 
なお， アセンブラ を 使う と 

LD BC, 120-9 
のよ うな 書き方 をしても， きちんと 

120- 9 = 111=006FH 
に 変換して く れ ます。 

さあ， これでく チャレンジ 7〉 に対する プログラム 
が 完成 しまし た。 第 4-8 図の プ ログ ラム を 走らせて み 
てくだ さい。 なお， プログラム を 走らせる 前に 

WIDTH 80, 25 

CONSOLE 0, 25 
をお 忘れな く Z 写真 2 のように 表示され ます。 

なお， この プログラム では ィ ンべ一 ダ 一の 表示 をサ 
ブル一 チン 化して いますから， HL の 値 を いろいろ 変え 
る と （ただし ビデオ RAM の 範囲 内に おさまる ように)， 
いろいろな 位置に 表示で き ます。 また 何回も CALL す 
れば， 何 匹で も 表示で きます。 いろいろ 試して みまし 
よう。 きつ と 応用力が つきます よ。 




写真 2》 第 4 一 8 図の ブラ グラム を 実行 



7. インベーダー 1 列 編隊 



次 は， ィ ン ベー ダ 一の 1 列 編隊に 挑戦 しましょう。 
もはや 我々 は， それ を 簡単に 表示す る ことができます。 



く チャレンジ 8〉 , 

(0, 5) の 位置から 右に 6 匹の インべ一 ダ 
一 を 表示す る プログラム を 作りなさい。 イン 
ベー ダー と ィ ン ベー ダ 一の 間 は， 1 キャラ ク 
ター 分 あける こ と。 



先の 〈チャレンジ 7 > の サブルーチン を 使えば， 簡 
単にで きそうで すね。 すなわち PIV を 6 回 CALL すれ 
ば 良 !■ 、 のです。 ただ し ， 1 回 CALL す るた びに H L を 
10 右に 進める の をお 忘れな く 。 



マシン 語の 散歩道 參 



《第 4- 9 図》 インベーダーの 》味 



8, サブ ルニ チン 化 一 汎用 性 

ここで は， また あとの こと を 考えて， 6 匹の インべ 
ーダ一 を 表示す る ルーチン を， サブルーチン 化して み 
ま した。 すなわち HL レジスタに 1 番 左の ィ ン ベー ダー 
の 左上の 座標 （ビデオ RAM の 番地） を 指定して CALL 
すると， そこから 右に 6 匹の インベーダーが 表示され 
ると いう ものです。 ここで は その サブルーチンに SRG 
と 名前 をつ けて あ り ます。 

でき 上がった プログラム 力 ? ， 第 4-9 図です。 まず メ 
ィ ン • ルーチンから 見て いき ましょう。 



D000~D008# 地 

(0,5) を ビデオ RAM の 番地に 変換す る と， 
TEST = F558H 
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• 第 2 章 インベーダーの 一列 編隊 



に なります。 あと は， SRG を CALL す る だけです ね。 

次が サ ブル 一 チン S RG です。 
D009 番地お よ び D015 番地 

6 区分の 表示の ため， 6 回の ループ を 作つ ています。 
DOOB 番地 お よ び D015 番地 

B レジスタの 値 を 保護して おかないと， PIV の 中で 
B レジスタ を 使って いますから 正し く 6 回 ループされ 
ません。 

DOOC 番地お よび D018 番地 

HL の 値 を PUSH してお けば， PIV を CALL した あ と 
でも POP でも とに 戻せます から， インベーダーの 次の 
位置 （10 個 右） を 計算す るの が 楽です。 

D011〜D014# 地 

HL^ ~ HL + 10 
の 計算です。 なぜ この 計算 をして いるの かわかり ます 
ね （ィ ン ベー ダー 9 + 空白 1 ) ？ 

あ と の 部分 は， 〈チャレンジ 7 〉 と 同じ もの を 使つ て 
いますから， これで く チャレンジ 8〉 はおし まいです。 
さあ， プログラム を 走らせましょう。 写真 3 です。 い 
かがです か ？ 少 し は， マ シン 語に 自信が つ きました 
か ？ 



mm 



《写真 3》 チャレンジ 8 の プログラム 実行 




インべ— ターの ス /、一 ク 



さあ， さらに 進みます。 今度 は， 次の ような の はい 
かがで し ようか？ 



く チャレンジ 9> 

〈チャレンジ 8 > で 表示 し た ィ ンべ一 ダー 
の 1 列 編隊 を スパーク させなさい。 



スパーク というの は， マイ コン では 
高速で 表示 を 点滅させる 
こと を 言います。 さあ， どう 組みましょう か？ 

プログラムの 流れ は， 次の よ う にな り ます。 

I I 

インベーダーの 編隊 を 消す 

タイマ— 1 

ィ ン ベー ダ 一の 編隊 を 表示す る 

タイマ一 2 

I I 

こ こで タイマ一 と は， 

少し 間 をお く 

こ と を 3 います。 タイマー をお かないと 点滅が 早す ぎ 
て スパークに 見えません。 なお， インベーダーが 表示 
している 時 問 を， インべ一 ダ一 が 消えて いる 時間よ り 
長く 取った 方が 自然に 見えます。 つまり 

タイマー 1 ぐ タイマー 2 
にす る と 良いで し よ う。 

タイマー は， リアル • タイム GAME を 作る ときの 必 

需品です から， これ も サブルーチンに してお きまし よ 

う。 作り方の 原理 は， 

ムダな こと をす る 命令 

を 何回も 繰り返せば 良い のです。 回数 を 長く すれば 長 
い タイマ— 力;， ま た 短 く すれば 短い タ ィ マーが 作れ ま 

す。 第 4-10 図の プログラム 例で は， 
LD B, B 

と いう 命令 を 使い ま した。 B レジスタに B レジスタの 値 
を 入れても， 何の 変化 もありません から ふ ク です ね？ 
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マシン 語の 散歩道 < 



10. 



スパーク • ルーチンの 解析 



そ れ では 第 4-10 図の プロ グラ ム例を 解析 して 行く こ 
とに します。 

D000-D007 番地 

メイン. ルーチンです。 全体で 無限ループ を 作って 
いるの がわ か ります。 1 间 の ループで サブルーチン S 
PRK を CALL しています。 SPRK は， 1 回 分の スパーク 
を 担当し ます。 そのと き D000 の HL の 値 を 変えて やれ 
ば， インベーダーの 表示 位置 を 変える こ と もで きます。 



次 は， SPRK です。 
D008~D00F 番地 



ィ ン ベー ダー 1 列 編隊の 消去です。 といっても 何の 
こと はなく， 画面 消去 し て やれば 全部 消 えて くれます。 
画面 消去なら 前に 作り ま したね。 あれ を 利用 すれば 良 
いのです が， ここで はキ一 • ィ ンの 手間 を 考えて 

ROM 内の 消去 ルーチン 
を 利用 しています。 D009 番地で CALL している 

CLR=045AH 
がそれ です。 

その 下の TIME はタ ィ マー • ルーチンです。 

D010〜D018 番地 

ィ ン ベー ダー 1 列 編隊の 表示です。 く チヤ レンジ 8 〉 
で 作 つ た S RG を CALL してい ますね 。'なお その 下で T 
IME を 2 回 表示して いるの は， 消去の 2 倍の 長さの タ 
イマ 一 を 取る ためです。 



t + :f:+ +'+++++'+++：+++* 

f く： i-vvi-i-- 7 y> + 



《第 4-10 図〉 インベーダーの スパーク 
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參第 2 章 インべ一 ダ 一の一 列 編隊 



SRG, PIV について は， 前に 解析した のと 同じ ルー 
チン を 使って いますから， あと は TIME を 解析して お 
L I t '、です。 

TIME の 本体 は， — fjil 述 したよう に 
LD B， B 
という 意味の ない 命令です。 これ を DJNZ によ り 繰り 
返して います。 しかも 1 I 'りの ループで は 短 かすぎ ます 
ので （ここが マシン 語の 高速 性の 現われて いる と ころ）. 
2 重 ループで 構成して います。 

D040S 地 と D049 番地 

外側の ループ を 作って います。 ループ' カウンタ一 
の B レジスタに は， 最ぉの 

FFH = 255 
を 設定して います。 

D042 番地と D048 番地 

外側の ループ' カウンタ一 B レジスタの 保護です。 
も う 慣れ ま したね。 
D043 番地と D046 番地 

中 側の ループです。 ここで も最 a の 

FFH = 255 
を 設定して います。 

以上で く チャレンジ 9〉 の プログラム は， おしまい 
です。 さっそく 走らせて みて ください。 インベーダー 
の.'.', •: 減が 化 にれ るで し よ う。 

この スパークの 手法が わかる と， いろいろな 応用が 
で きます。 たとえば タイマ 一をお け' く す れば， 

ィ ン ベー ダ 一が やられた と き 

GAME OVER のとき 
等に 使えそう です。 また， 1M スパーク する たびに， 
ィ ン ベー ダ一 の 表示 位； なを 変える と ど う なる でし よ う 
か？ 何と 

ィ ンべ一 ダ 一が 動き 出す./ 

では あ り ま せん 力'。 そ れを取 り 入れた の 力 ; ， 次の 〈チ 
ャ レンジ 10〉 です。 



1 しィ ン ベー グーの 移動 



いよいよ 本書の 最後の チャレンジ となり まし た。 こ 

乙 ま で,;' た 破 されて きた あ な た に 敬 a を 表する と 同時に 
最後まで 気 を 抜かず^ み 続けて く ださい。 ゴール はま 
近です。 



〈チャレンジ 10> 

ィ ン ベ一 ダー の 1 列 編隊 を， 6 行 目の 左端 
から 右端まで 1 iJl させる プログラム を 作 り な 

さい。 



そ れ では 最後の プ ログ ラム 例 を 一緒に 兌て いくこと 

に 致しましょう。 第 4-11 図に な り ます。 
まず メイン' ルーチンです。 
D000- D008 番地 

H L レジスタに ィ ンべ 一ダ一 の スター ト {''/:; ほ を 人れ 
て， サブルーチン GO を CALL す る だけです。 HL の 値 を 
変 え れば， ど の i )• で も インべ一 ダー を 行進 させる こと 
がで き ます。 

そして， いよいよ iii 後の サブルーチンの 解析と な り 
ました。 インベーダーの 移勳 を,' 1 る GO (D009〜D015 
番地) です。 

① 全体 は， DJNZ による つの ループ を 作って いま 
す。 D 009 番地で ループ 回数 を 21 回に 指定 しています 
が， これに ついては 第 4-12 図 をみ て く ださ い。 画面 
サ ィ ズが横 80， そして ィ ンべ一 ダ一 の 編隊の 人き さ 
が 59 ですから. 21 キャラクタ 一分 を 右に 移觔 すれば 
右端に 笤く こ とに な ります。 

② 1 |"1 の 移動 fefl! は， サブルーチン SPRK でむい ま 
す。 ィ ン ベー ダ 一の f ヶ置 HL は， ス タツ ク站域 に 保存 
してお きましょう。 

その他の ルーチン は， 全て 既； I', の もの を 使って いま 
す。 たた' し タ ィ マ一 は 1M の-おさに してい ます （D04E 
S 地 を W て く だ' さい)。 

そ れ では， ネレ并ぉ 後の プロ グラム を 走らせて みまし 
よ う。 画面 モー ドを 80X25 に し てお く の をお 忘れな く 
/ プログラム • スター トは， . 
GD000 

です。 写真 4 に インベーダーの 移勒 途中， また 写真 5 に 
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マシン 語の 散歩道 參 



《第 4 -12 図》 インべ一 ダ一 の 移動 距離 は？ 
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《第 4-11 図》 インベーダーの 行進 
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• 第 2 章 インベーダーの一 列 編隊 

移動 終了 時の 様子 を 示して おき ます。 



く 第 4 ブロックの おわりに〉 

とうとう 最後の プロ ック も， 終り に 到達 し 
た ようです。 あなた と の 共同作業 も， ひとま 
ず ここ でお 別れす る ことになります。 もう 私 
から は 何も 申し上げる ことはありません。 ま 
た 紙面の 余裕 も ありま せん。 ただ 一つ だけ ァ 
ド バイスして おきます。 あなたの この 1 ぺー 
ジに 今日の 日付 を 書き込んで おいて く ださい。 
それ は， あなたの マイコン 'ライフに とって 
記念すべき 日です。 それ は， あなたが 初めて 
マシン 語の 解説書 1 冊 を 
読破 し た 

曰です。 



く 本日の 日付〉 






年 


月 


曰 （ ） 




サイン 





'〈写真 4》 インベーダーの 移動 途中 



《写真 5》 インベーダーの 移動 終了 
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付 章 1 アプリケーションプログラム 「逆 アセンブラ. 
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付録 24 入出力 命令 
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マシン 語 を 使うた （ 

ァ フッケ— シ ヨン • フ 0 ログ 、ラム 

「逆 アセンブラ J 







は 



じ 





め に 

： 



PC— 8001 は， パーソナル. コンピュータ であり， 
強力な N — BAS I C が ROM で 供給され ている ため， 
スィ ツチ' オンで プログラム を 楽しむ こ とがで きます。 
また W 時に， モニタ 'フ 。ログ ラム も內 蔵され ていて， 
BAS I C から 簡単に 呼び出せ ますから, マシン 語の 
プログラム も 出来る わけです。 

この モニタ . プログラムに は ダンプ 機構が f,j- いてい 
ますから， マシン 語 プログラム をへ キサ （16 進数） の 
形で 兄る こ と は ,屮, 来ます。 た とえば 

D000 C 3 66 5 C — -① 
のように。 これ は 自分の 作った プログラム でも， 他人 
様の 作つ た プロ グラ ム でも， R 0 M 内の プロ ダラ ムで 
も 同様です。 

しかし ① のよう な 16 進数の 羅列で は， 我々 人 ffll に ピ 
ン ときません。 そこで 「Z— 80 命令 表」 を 片手に ①の 
16 進数 を， 

J P 5 C 6 6 H 

と 変換す る ことになります。 この 作業， プログラムが 
短い うち は 良い のです 力 ;\ おい プログラムになる と 単 
純 作業 ゆえ， 馬鹿馬鹿しく なって きます。 と 〈に， 他 
人様のお 作 り に な つ た プロ グラム を 解析 しょう とする 
と き は， 解析の 前 ('二 ， こ の 長い 変換 作業が 必要 と なつ 
て く るので す。 

そこで その 作業 を， マイコンに やらせて しまおうと 
いう 考えが 起こって き ます。 そのよ うな 必要性から 生 
まれて きたの 力、 

逆 アセンブラ 

です。 



( 本 「逆 アセンブラ」 の 特色 リ 

\ ' 

PC — 8001ffl の 「逆 アセンブラ」 は， 種々 の ものが 
発表され ています。 ル —版 の もので も 10, 0001 リを 越える 

ものまで， いろいろ 販^され ています。 それぞれ 良く 
;|', 来て いると 思います。 しかし， II 分の プリンタに 合 
わなかったり して， n 分に ピッ タリの ものが なかなか 
乂 つかり ま せんで し た。 や は り n 分で 作 る のが， n 分 
好みに する に は '番 です。 
私の 「逆 アセンブラ」 の w 色 は 次の 通りです。 

① 1 列 モード， 2 列 モードが 選択 出 米る。 

印'； "：兄 本 を ごらん く ださい。 第 1 図 は PC— 8001 
の R 0 Ml 人 j 5 C 9 9 淞地〜 5 D 6 7 ^地 を 2 列モ一 
ドで逆 アセンブル し た も のです。 余に | の 部分 は 少な 
く て も 良い から， プリ ンタ 用紙 を 2 倍に 使いたい と 
きに 使 W して 〈ださい。 なお， この 番地に は モニタ 
の S コマ ン ド， および D コ マン ドが :,'F かれ ています 
ので， 解読す る と 面白い と 思います。 

第 2 図 は 5C2C S 地 か ら 5 C 9 2 番地 ま で を， 
1 列 モー ドで 印字 し た も のです。 右側の 部分に かな 
り の 余白が 出来 ますから， いろいろ 書き込みしたい 
時 等に 使います。 

なお， 1 列モ一 ド， 2 列モ一 ドの併 ffl も" 了 能です。 

② プログラム' エリ ァと データ' エリアの 分離 可能。 
こ れは 重要な 問題です ので， 一応 説明 してお きま 

す。 今 第 3 図に ある マシン 語の ダンプ. リスト を 逆 
アセンブルした とします。 第 4 図が そうです。 これ 
を 解読して みて く ださい。 D 0 0 F 番地 あた り から 
ム チヤ クチャに 逆 アセンブル しています。 
正し く 逆 アセンブルされ ていない 理由 は， 
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付 章 1 參 



《第 1 図》 逆 アセンブラ 2 列 印字 見本 （ROM 内 ルーチンの 

S コマンド， D コマンド を 逆 アセンブルし たもの） 



プロ グラ ムの 途中に ある 
データ 領域 

のた めで， 逆 アセンブラが D 0 0 F 番地から 始ま つ 
ている データ 領域 を， プログラムと 勘違いして 逆ァ 
セン ブルに してし まつ たか ら です。 

第 5 図が， プログラム 領域 と データ 領域 を 分離し 
て， 正しく 逆 アセンブルした ものです。 これなら 十 
分に 解' 読で きる でしよう。 しかし， プログラム 領域 
と データ 領域 を 分ける こ との 出来ない 逆 アセンブラ 



では， 第 3 図の プロ グラム を 逆 アセンブルす る こと 
は 不可能です。 もっとも， プログラム 領域と データ 
領域の 指定 は あ な た の 仕 事 です が。 

なお， この プログラム を 
GD 0 0 0 / 

で 走らせる と， 

テ" ンノ 、。シン フ" ン ： マイコン 
と 表示され るの はお 分か り です ね ？ 
以上が 私の 逆ァ セン ブラ の 特色です。 
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'逆 アセンブラ 
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5C6D 


1 SCD 


JR 


5C3CH 


5C6F 


t>t.5 し 9ふ5 し 


DB 


66H..5CH,93H,5CW 


5C73 


o。 J し —' 


L.'D 




5C77 


665C3C5C 


DB 


66H，5CH,3CH，5CH 


5C7B 


E65D745D 


DB 


6E6H,5DH,74H,5DH 


5C7F 


AE5D6S5D 


DB 


0AEH，5DH ，お H，5DH 


5C83 


165D995C 


DB 


16H,5DH,99H,5CH 


5CS7 


5344474C 


DB 


53H,44H,47H,4CH 


5C8B 


57540C9D 


DB 


57H,54H ; 0CH^3DH 


5C8F 


6A20Q21B 


DB 


@AH,20H,Q2H,1BH 



《第 2 図》 逆 アセンブラ 1 列 印字の 見本 （モニタの ス 
ター 卜から， ジャンプ' テーブルまで を 逆 アセンブル 
した もの。 データ • エリアと プログラム • エリア を 分 
けて 印字で きる） 




プログラム は オール BAS I C です ので， フリー- 
エリ ァの 前の；/ に 格納され ます。 マシン^ プログラム 
は， お 通 フリー 'エリ ァの 後部に ；? まかれ ま す ので， 逆 
アセンブラ として は B A S I C で 卜 分です。 事実， 肉 
分で この プログラム を 愛川して いますが， マシン^と 
S なって 闲っ た こ と は あ り ま せん。 

リ ス 卜の プログラム を 人力 したら， 逆 アセンブル を 
し たい プロ グラム を ロー ドす る わけです 力、 そ の 前に 
CLEAR 3 0 0, &H X X X X 
マシン, ま プログラムの 了 
スタート 番地 一 1 

を 行なって， マシン iift プログラム を W 護して く ださい。 
なお， 「逆 アセンブラ」 と マシン, お プログラムの ロー 
ドは， どちらが； t でも かまいません。 

以 I -., 2 水 の プ ログ ラム を 人力し た ら ， 
RUN/ 
プログラム はスタ r~ 卜します。 



D000 


CD 


0 9 


DO 


CD 


IB 


DO 


C3 


6 6 


08 


5C 


2 1 


OF 


DO 


C3 


ED 


5 2 


C3 


1 0 


DE 


DD 


CA 


DF 


BC 


DD 


3C 


DE 


1 8 


DD 


3A 


0 0 


2 1 


2 1 


DO 


C3 


ED 


20 


5 2 


CF 


B2 


BA 


DD 


0 0 







入 第 3 図》 ダンプ' リスト （これ を 逆 アセンブルして 
みる） 



D900 CD69D0 


CALL 


0D809H 




D003 CD1BD9 


CALL 0D61BH 




D096 C3665C 


JP 


5C66H 




D099 210FD8 


しじ 


H し， 0D00FH 




D09C C3ED52 


JP 


52EDH 




D90F C3DEDD 


JP 


SDDDEH 




D612 CADFBC 


JP 


Z,0BCDFH 


「DD CC」 は Z-80 にない (未定義 命令） 


D015 DDCC 




—のた め 逆 アセンブル されない 


D017 DEDD 


SBC 


A ，嶋 H 




D019 3A8021 


し D 


H, く 




DS1C 21D0C3 


し D 


I^IL，0C3D0H 




D01F ED52 


SBC 


HL,DE 


間違った プログラム で 解読 不能 


D621 CF 


RST 


68H 


になって いる 


D622 B2 


OR 


D 




D023 BA 


CP 


D 




D024 DDQQ 









《第 4 図》' 単純に 逆 アセンブル する （第 3 図の ダンプ リスト を 



単純に 逆 アセンブルし たもの。 明らかに 誤り） 



付 章 1 攀 



D000 し 


し H しし 






UOOO し L^iDLM^ 


レ hi しレ 


リレ v 丄 Ott 


プログラム 領域 


l/dvO しひ リし 


TP 

V 『 


5C66H 


リ WW つ Z 1 vr UK) 


1 Pi 
し レ 






リり U し UOCl/sJ^ 


TP 

リ r 


52EDH 




D90F C3DEDDCA 


DB 


0C3H,0DEH,0DDH,0CAH 


データ 領域 


00 13 DFBCDDCC 


DB 


0DFH,0BCH,0DDH,0CCH 


D917 DEDD3A86 


DB 


0DEH,0DDH,3AH,00H J 




D01B 2121D0 


し D 


H し， 0D821H 


プログラム 領域 


D81E C3ED52 


JP 


52EDH 




D921 CFB2BADD 


DB 


0CFH,0B2H,0BAH,0DDH 


| データ 領域 


D825 60 


DB 


00H 



《第 5 図》 正し く 逆 アセンブル する （プログラム • ェ 



リアと データ • ェ リア を 分離で き ない 逆 アセンブラで 
は， 二の ように アセンブル する 二と は 不可能） 




写真 1 が， プロ ダラ ム 'スタート 直後 を 表わ してい 
ます。 まず， プリンタの 桁定 です。 使わない とき は， 
"0" を， 使う とき は "1" を 桁定 してく ださい。 
絞いて 「スタート 'マ ドレス」 と r ェン ド 'ァ ドレ 
ス」 を 叫 いてきます。 0~4 ケタの 16 進数で^ えてく 
ださい。 何も 入力し ないで RET キー を 押す と， 0 恭 
地と みなされます。 なおこ こで 

スタート ■ アドレス > エンド' アドレス 
のよ う に不 frll な 人力 をす る と， 何度も IS1 き 返して き 
ます。 

次に 本 逆 アセンブラの 特色で ある 「モード」 を 指定 
します。 逆 アセンブル する とき は "1" を， データ 領 
域のと き は " 2 " を キー' インして く ださ い。 



次に そ の 指定が " 1 " の 逆ァセ ン ブル • モ一 ドの と 
き は， 何 列で 印字す るか 聞いて きます。 1 列のと き は 
' 1 " を, ま た 経済的に 2 列で 印字す ると き は " 2 " 
を 指定 して 〈ださい。 なお， 「データ」 の桁定 の と き 
は， ift ちに' 上: 行され ます。 というより は， データ 铂域 
に 限って は 1 ' 力 1 モードし か 使えません。 

写真 2 は， 「プリンタ は 使わず （0), 0§ 地から 2 0 
fff 地 ま で逆ァ セ ン ブル 'モ一 ド < 1 ) で， 1 列」 を 桁定 
したと こ ろです。 お 後に R E T キー を 押 し て' 太: ひ し た 
のが， 写真 3 です。 

プログラムの^ 行が 終わる と， さらに 絞け るか を 
いてきます。 この 機能 は: iR 要です ので， あとでもう - 
^触れます。 続ける とき は "1" を， やめる と き は， 
" 1 " 以外の 数 を 入力 し て く ださい。 

以上の 手続き を 図解した のが， 第 6 図です 。 




*- 、7 7t ンフ" 

for PC-8881 uer 1 . \ 

by K . u 

t イサク 5i« zn SB 



7- リン y - (0- - -VtT7 ナイ , 1- • -Vt?-5) 




《写真 1 》 逆 アセンブラ 初期 画面 



《写真 2》 逆 アセンブラの 条件 入力 
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參逆 アセンブラ 



m : . "---：- 
mi ： や 






ノィ 


- :。： 


つ-し 



'写真 3》 逆 アセンブラ 実行 



に ^ プリ ンタ • モー ドのミ 主意 J 

フ° リ ンタを 使用す る 場合の S 点 を ま とめて おき ま 

す。 

① プリンタ 川 紙の 使い方 は， 第 7 図の 通りです。 

ま ず 1 枚の 用紙に は 62 字 印字す る と 改行 します。 こ 
れらは プログラム 内部に 行の カウンタ を, 没 けて いる 
ら です。 し たがつ て 最初に プリ ンタ f|j 紙をセ ッ ト す 
ると きに， 図の よ う に 上から 3 行 目から 印字 を 開始 
する ように セッ ト してお く とよいで し よう。 そうす 
れば， 1 枚の 用紙の 上下 2 行ず つが' 今: くように なつ 
て 兄 やすい と 思います。 

② 経济 111 の 2 列 モードに ついても， 62 行 に 改行す 
るよ うに セッ ト して あり ます。 これ は 2 列 モードに 

つ て 2 パス 方式 を 採用 していて， 1 パス l-j で 右の 
列の 先頒ァ ド レ ス を 計 す ると いう ^h'' ん- えな 二と 
をして いるから です。 

③ 印字 モードに ついては， 印字と 同時に CRT にも 
^ボす るよう にしました。 なお， ページが えのと き 
は C R T 上で は 2 行 復改す るよう にしました。 この 
ため CRT を 見て いる だけで， フ°リ ンタの 監視が 可 
能です。 

© 逆ァ セン ブル • モー ド と デー タ 領域の 印字 を 併 ftl 
するとき， モード 終 J' 時の 

Do you want repeat ？ 
の メッセージ （第 6 図の @の ところ） で， 必ず "1" 
を 指定して ください。 こうす る ことにより， 行の 力 
ゥンタ が 保存され ますから， 以後 も その 紙の 62 行 目 
で 改行され ます。 

以上の 点 に 注意して い た だ ければ， 美しい 逆ァ セン 
ブル 'リスト が 取れ る と 思います。 




^0 グ， ム. スタ" h ) 




付 章 1 • 




《第 7 図》 プリンタ 用紙の 使われ 方 



100 

逆 アセンブラ 




1100 - 

コマンド を 
得る 



1200 



1300 2000 



3300 



逆 アセンブル 



i 列 印字 - 命令 解餽 



オペレーション 
统み取 0 



3500 



1400 



2000 



!!!!! 



1600 



1100 



《第 8 図》 全体 構造 図 




① ！t にも 述べました ように PC— 8001ffl の逆ァ セン 
ブラ は 数 種類^^ • 化 売 されて います。 そのうちの 
いくつか を， 私 も' お 際に 使 ffl してみ ました。 それ ぞ 
れ 良 く 米て いる のです 力 f , やはり 分の 好み に改 
良 し た く な り ま す。 ど う せ 改良す る な ら 自 分で 作つ 
てし まおうと 思って 作った の 力 ? ， 本 プロ グラ ム です。 
市販の 逆 アセンブラ は 結構 高！ ■ 、航 段が つ いて | 、 ます。 
リス 卜 を キー • ィ ンす るの は-太 変です 力 ; ， も し 時間 
が あれば 人力 し てみ て く ださい。 無料で 「逆ァ セン 
ブラ」 が 手に 人り ます。 

② プロ グラム は B A S I C の範 M 内で 可能な 限り， 
ス ト ラ クチャ 一 ド • プロ グラ ミ ン グを 採用 しまし た。 
そのため' 11 メモリ よ り は， 基本 構造 を 守る こ とに 重 
点 を - 1 いています。 

③ プログラムの 解読に あたって は， 

• 変数 表 

• 全体 構造 K (第 8 図） 

• fi 要 モジュール N S チヤ 一 ト 
を しまし たので， 活用 し て く ださい。 
© 全体の 流れ を 説明して おくと， 100— 130 行が メイ 
ン • ルーチンて" す。 

110 行が 変数の 初期設定で， 配列の 準備 や， ライ 
ン • カウンタ一 L 1 を 初期化し ています。 120 行 は 
ファンクション • キーの 設定です から 不要です。 130 
行で 画面 モー ド をセッ ト して， 1100 行の 下位 モ ジュ 
ールを Call しています。 1100 行からの ルーチンで 
は 各種 コマ ン ドを 入力 し， 処理 ェン ド • フラグ を リ 



セッ 卜 して R つてき ます。 

次いで »t 理 モー ド 変数 G D により 1200 行か ら の 逆 
ァ セン ブラ JtJifl! か， 1600 行の DATA i^ll に 分岐 し 
ます。 1 30 行 は 処理 を 希望す る阪り ルー プ を 絞 I ナ ま 

す。 

《第 1 表》 変 数 表 



PR 


プリンタ' スィッチ f 0 ： プリンタ 使わない 
1 1 ： "使う 


AD 


スタート. アドレス 


A9 


エンド' アドレス 


GD 


処理 モード { 1 ： 逆 アセンブラ-モード 
1 2 ： データ' モ一ド 


G$ 


解読され た 1 行 分が 入る 


L I 


ライン- カウンタ一 （1〜62) 
1 ページ 62 行 印 宇 


OV 


処理 エンド. フラグ f 0 ： まだ 処理 力、' 終わって いない 
1 1 ： 処理 終了 


ADS 


解読した 「アドレス + オペレーション' コ —ド」 
が 入る 






( 番外 編のお わりに ） 



最近 は プリ ンタ も 安く なって きて， グラフ ィ ック印 
字まで 可能な 機種が 出 まわって います。 私の プリ ンタ 
は， 残念ながら グラフ ィ ック 印字 は 出来ません。 



しかも 高 — い 値段で 購入 して ガウク リ来 ている 一 
入です。 
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• 逆 アセンブラ 



(行 # 号） 100 

(機 能） プログラム 全体の 管理 



BEGIN 



変数 初期化 （L 1 = 1: ライン' カウンタ一〉 



ファンク ショ ン' キー 設定 



画面 モ— ド 初期化 



コマンド を 得る 



(1100) 



CASE 処理 モ一 ド GD 



^^逆 アセンブル' トド (1200) 2 \ DATA 処理 モ-ド （画) 



(UNTIL)'l '以外の キーが 押される （処理 を やめる） 



END 



《NS チヤ 一 ト 1 》 メイン' ルーチン 



(行 番号） 1300 

(機 能） 1 列で 逆 アセンブル する。 

処理 END フ ラ グが 立つ ま で， 命令 解统 
を 続ける 



ENTRY 




。p'"P 解 5 宂 


(2000) 




G$ (解読の 結果） の 出力 （CRT へ） 




V\ プリ ン ター 'スィ ツチ ON(PR = l) ？ > 




G$ を プリ ンタ 一^ ■ 出力 






LI (ライン. カウンター） — + 1 




^\ し1=63( つぎの ページ） ？ 《 




L1 =1 






改行 




(UNTIL) 才 バー' フラグが 立つ （0V = 1 ) 


RETURN 



《NS チヤ 一 ト 3》 1 列 印字 



(行 番号） 1100 

(機 能） タイ トル 表示 ■) 
プリ ン ター' スィッチ 
. スター ト * ァ ドレス を 得る 
エンド， ァ ドレス 

モー ド （逆 アセンブラ一 orDATA) 




ENTRY 






タ ィ ト ル 表示 






\ プリンター 使用す る？ / N 






P R= 1 


o 
II 






AD —スタート • アドレス を 得る 






A 9— ェン ド 'ァ ドレス を 得る 






y\ モード （逆 アセンブラー）？ メ 






G D = 1 


GD = 2 ； データ' モ一 ド 






RETURN 









(行 番号） 2000 

(機 能） 各 命令 を 解読し ，結果 を 
G$ に 入れても どす 



ENTRY 


オペ レー ショ ン' コ一 


ド 読み取り 


(3300) 


オペ レー ショ ン' コー 


ド 解読 




(3500) 


へ A D > A 9 


(処理 END) ？ 




0 V = 1 




RETURN 



《NS チヤ 一 ト 2》 コ マン ドを 得る 



《NS チヤ 一 ト 4》 命令 解読 



と こ ろが 世の中^い も ので, 
「プリ ンタを n つて はみ た 力;， BA S I じの リスト を 
取る だけ」 

と いう ぜ いた く な ケース も あるよ うです。 それで はせ 
つかく の プリ ンタが も つたいないで すね。 
今 P'l の 「逆の アセンブラ」 は， プリンタ' ユー ティ 



リ ティの 一つです。 もし あなたの プリンタ 力 ; ， B A S 
I C の リスト 取 り せ^で し た ら , ぜひ 使つ てみ てく だ 
さい。 私 も PC— 8001 購 人後， いろいろな 稀 類の プロ 
グラム を 作り ましたが， この 「逆 アセンブラ」 は 最も 
'SMI している プロ グラムの --つです。 
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付 章 1 肇 



a REM f for f C-S08: l. 1 f 

e REM f b リ に ■vnT zy f 

Q REM * t<no 'Jar 1.0 Sii 2.e 7 曰 f 

S REM * Usr i. I 2.5 8S + 

8 REM +:ff:f+::ftf:f:f*:f+:ft:t::f:t:f:f:t+:f+:f+:f:f+f+f 

168 REM Mai n i レー チニ' 

119 DEFIHT B-2:DIM ft* (79> 3 <：3：：' ；■ C*C7> , D*'r?> ： FOR 1=6 TO F9s READ A* a > ： NEMT: FOR 1 = 
O TO 3： READ S*CI〉： ト IEX 丁 SFCR 1=8 TO 7： READ C$ く I ：: バト iEN 丁 = FGF: 1=3 TO 7： READ D*a>:ME:-:T 
： し 

120 KEV 1 , "motor"+CHR*< 13> ： KEV 6, "width8Q,25: ccns":KEV 7, "1E6, 25, 1 ) e ,, +CHF:*a3>: K 
EV '?.. " csave "+CHRt<34>:KEV 18, "clcid ":POKE e.HEADB ■ &H6F 

136 WIDTH 46 ,25： CONSOLE 6, 25, 8, 9： bOSUE 1110:O"J-S:ON SO GOSUE 1219, IfclS: PRINT: PRI 
NT: I = l:IMPUT "Dc you want repeat ノ es, ■ • 1 , f.lo， ， • e 丄ニ s ksy :•' "； I： IF I-i THEM 13S ELS 

1106 REM t3 クシ、、 t Cc 隱 nd ？ lib •：： >PR, AD, A9, GD; 

1110 PRINT CHR* < 12：：' 5 : PRINT »tf+*tt*y+*t+****t*t**** *■**»•***********'• : PRINT " + 

. 7t:0""f- "'iFSI ト l 丁 "+ ！ =cr FC-9QG1 ver i. ！ +. 

":PRIMT "+ by K. +" 

1 1 28 PRINT " +' E ！ '»? 815 2fl SB PRINT "*+ ******************* 

++'：+++：* +'ff'f:ff:f:ff+:f " • pR J ht : PR I ト IT 

1130 PR=0: INPUT "フ つ- '； S， ， ' '！. 《ヮナ1'； 1 ， • ' 'ゆ ゥ:' "5PR: IF PROl AMD PROS THEM 1136 
1140 PRINT: PR I Ml: IMPUT "スター i ?i--l-7, ^ " ； I * ： AD~Uf 'iL < " SH " + 1 * > ： I F AD<e THEM AD=hD+6553 

115© INPUT "ェ: 'に、 ？に 'レス ； I$:f>S^'ML< "&H"+I*> ： IF く 0 THEM A9=A9+S553b! 
1160 IF ft9<AD THEM 1150 ELSE PR I NT: PR I NT 

1179 SD=l: INPUT "5- に (1- • •* ^ ？ t 二 'フ"ラ-;2'， 'テ〜 '3:'";SD:IF GDO! AND SD< >2 THEN 11 
78 ELSE PRINT: PRINT! RETURN 
12SQ REM f - r ? ァ1ニ,：^ ラー 

1210 1=1： INPUT ' -U''; 1 ^' - ?-- シュ' ！.' ソョク 1.'7^"； I： IF I<1 OF I>2 THEM 1219 

12212 PRINT CHR*< 12) "WIDTH 88： ON I 60SUB- 1416： RETURH 
1366 REM PRINT only LEFT <AD<sUrt adress?OV=l) 
1319 GOSUE 2(510： PRINT S*: IF PR=1 THEM LPS ひ IT 6f 

I32Q LI^LI + i: IF し I=S3 THEM し I = i : PSI ト IT: PSi ト I 丁： IF PR-1 THEM し PRINT CHR*<12>; 
133 さ IF OU=0 THEN 1316 ELSE RETURN 

1406 REM PRINT LEFT & R 1 3HT AD く、 B .：' start adrass> 

1416 A1=AD:F0R 11=1 TO 62： GOSUE 2616： NEXT: A2"AD: AD=A1 : 0 リ =0: IF A2>A9 THEM SOSUB 1 

1436 IF OU=0 THEM 1416 ELSE RETURM 
13G8 REM し £FT I RISHT サフ 'it: ーチ 二.' 

1516 AD=Al: GOSUE 2£il£i: A1=A[': PF? エト I 丁 PR-=1 THEM し PSI ト I 丁 S ま 5 

152:3 IF A2>fty THEM PRIMT: IF PR-1 丁 HEH し PS I ト IT : SOTd 1546 E し SE 1546 

1530 AD=h2:S0SUB 2013:ft2-HD:PRIHT TAS<4S>;<Sf: IF PR'l THEM LPRIHT TAE<40>;8* 

1540 し I"LI+1:IF し I く S3 THEM 1516 ELSE LI=1:AD^A2:PRIHT: PRINT: IF PR，1 THEM LPRIHT 

CHR$<12>5 

1596 RETURN 

1690 REM DATA シ ョ '.. 画 

1618 PRINT CHR*C12>;:UIDTHSo 

1S29 G$=" "reOSUB 46 i 8： ADt=R I SHT* ■： "009" +HEX* < AD- 1 > , 4 >+ " ":OP*-"DB n H\$: IF AD>A9 
THEM 0U=1 E し SE GOSUB 171S 

lfc.30 S;f= し ",i3::' 十" "+OP$:PRIHT 6*： IF PR=1 THEN LPS I ト I 丁 .12$ 
1640 LI=LI+l:IF LI =63 THEN' L I =1 ： PRINT: PRINT: IF PR-1 THEN LPRIMT CHR*<12>; 
1696 I 
1709 
17ie 

1 i んな' 

1730 

± •-' * 

2092 
2106 

229© 



OU=Q THEN ELSE RETURM 

REM DrtTA 3,V..O ョ ミトリ 
E:I-1 

GOSUB 4618： OP*=OP*+ " ， " + トは :BI=EI+l: IF AD >A9 THEM 0U= 1:BI=4 
IF EK4 THEM 1726 E し SE RETURH 

REM ； M'n' t\< f vS ■? < AD< ad ress iT' vO 71： ンフ、 、ラー； "6$, rsext ad rsss>AD, end ：-OU：：' 

GOSUB 3316： ADt=RISHT*C "000"+HEX*<AD> , 4>+" "+MC*: AD=AD+1 :G*= 0P*= GOSUB 

し EFT ま （AD:f+G:t+" ",13：：' + " "+OPt: IF AD>A9 丁 HEH 0U=1 

RETURM 
REM 81 = 1 th ひ 

S3 SOSUB 2519, 2tli3, 2716, 2616,2918, 3916, 31 321ti: RETURN 
31=2 fi.fV"7 



《第 9 図》 逆ァセ ン ブラ' プログラム リス 
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參逆 アセンブラ 



2:213 IF MCi*"76" THEH CP*="HALT" ELSE CPf=A*(8>+Cf<a2-i>-r% "+C*<a3-1> 

2296 RETURU ― 

23 & 3 REM 61=3 'に- 

23ii3 OP*=fW ■： Q2+22 > ( 83- i > ： RETUF*J 

2499 REM Sl=4 Jm.-..:〗 

2-iii3 OM 133 iSOSUE 3fe 1 S, 3716, 381 £ , 3?16, 4313, 41 13 . 42;3, 4^1 fi; PET! !PH 
2566 REM 31 = 1 £ ：33=！ ' " "' 

0P*=Ht(32-i>: IF id2>2 THEH GOSUB 4316： GF5-GF*+E* 
2590 RETURN 
26i3@ REM 31 = 1 ：： i33=2 

2S16 IF 32 A! iD 1 THEI-I 263?： REM 62-1,3,5,7—2-^ 

2628 OP*=" 纖 HL,"+BICa2--2-i>:i30T0 2699 

2656 80SUE 3418： OFt=Af •tEHEf <e2--2>+" , "-rHM* 

2 ら？ 0 RETURN 

276G REM £1 = 1 5:： 33=3 

271s3 0P$=H*'::3> 

2^20 IF 32 く 5 THEH 0F*-0P|-+ri*;S2-iS> ： GOTO 27?3 

^738 GOS し IE 3^1 13： OH G2-4 aOTO 27^；- . "7?F5 

27-19 CiP*=OP*+"( , '+H!.tf+"〉，f-H_ ,, ;iS:iTn 2?'-h 

2750 OP*=Cip: お +"H し， く' トほ: 二'' 〉' リ&っ 丁 n 27 C F 

2760 OP* =OPf + " ( " +! " ) ; h " ; GOTO 27 C R 

2770 OP$=OPf+"A, ,:• »+ 瞧 +" 5 " 

279@ RETURI-i 

2880 REM 61 = 1 ； ?： S3::4 

f?;? IF S2 AliD 1 THEM OFI^.W :3>+B*<G2.'2> ELSE す =A$( i£0+£:f<G2 ノ：: 一 1 ::' 

iitrti Rt I URM 

290G REM Gl = i Z. 83-= 5 

29 i £< OPt=A* <9)+C*<S2-l>: RETURN 

300G REM 61 = 1 63=e 

30 1 0 OP*=A$ <ie>+C*< G2- 1 ::' : RETURN 

3106 REM 61=1 £ G3=7 

3118 S03UE 4610! i3P$=A*C8)+Cf Ca2-i >+" , "WrSRETUFN 
320Q REM Gi = l S; 133 =S ' ' " 

32 1 9 OP*=A* <： 62+16)： RETUFIi 

33G8 REM 7i.O コ一 い. ■ 3 ミト',' （AEXir^si:, ニーい. • 「'ゆ-本'.' 
33 i 0 MC=PEEK CAD>:MC*=RISHT*("0" +HEXf ひ 1C , 2) 
3399 RETURN 

34G'0 REM nn ？ f h ^li. C hD< id ress , n n ； -Mi l* , e$^-6t + n n , AD= AD+2 ) 
3418 GOSUB 3318 ： AD=hD+ 1 ： i3*=G*+MC* ： I =Mi": 

1^20 GOSUB 3318： AE>=AD+1 ： B$=8*+MCt: HHf =RI8HT$.; "8@0"-rHEX*<MC*25£+I> , 4>+"H" ： IF LEFT 
t ':. .' 1>>"9 " THEH HM*= " fi " t ト il. ぼ 
3498 RETURN 

3500 REM SUBCACKadffeSi-s^o コぉ 、>5ォ， ォ、。 レ -」..：,- お ま，, i adress>i^> 

^!e?plTURN ¥64+i ： 82= ' ： <mmy AH [' ?>+1:<33i<MC 隨 ^-UOH SI 60SUB 2110,2210,2310,2 

3660 REM G 1=4 a お =i 

3618 OP*="RET "+Df<Q2-i:-: RETURN 

3780 REM i3l='1 :：:： 63=2 

？: t 0 .{ F .? 2 . A ti D 1 THEIi IF 62=7 THEN OP*-"FCF AF" ELSE OPWPOP "+E; お: S2,2) ELSE 

ur 5 "M$ '.. S ふ' 2+38 .' 

379y RETURli 

3886 REil fdi=4 £: G3=3 

3S: 1 e GOSUE' 341iZi:0P$- " JP " +[,!： ':: G ニー 1 + " , " f:fEV- ！ PH 
39G6 REM 131=^1 S : G3:』 ' ' " ' 

3919 IF G2>4 丁 HE:'.I OP$-=h$ <32+3i r f'> s GHTil 

3929 IF S2=i THEH G03UE: 3^H?:GP^".TF "^！-がま：：^！丁;"； 7^ 
3938 IF 62=2 THEH GOSUB 4410:6010 399G 

JV'ly G09UE; 4613: IF G2=3 THEH GP ま 二' て む 丁 〖' 卄は+ "一" ELSE HP*-" IN h,"+H$ 

399U RETURli 

4868 REM G1M ^ i ョ 3=5 

4 糊 SOSUB 3418-"0Pf="CALL "+0^く£2— 1)+"， '，—HH ま sFETURM 
4166 REM G1^=h £■ Q^f. 

^f 8 l^J 2 ^P 1 ^；-! IF t2-7 THri! QFt^F^H hF^SOTO A 130 ELSE OF$-"FUSH " + E$<G 

二- — •■ +: bu i u s l 

^120 IF G2= 2 了 HBi 60SUE 34 1 F: OPf -"CALL ■' +HN お ;3C グ 0 4198 
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付録 1 參 



-25 ら 

i )>"3" THEN E*="8"+E* 



413@ OH 62/2-1 60SUB 4816,4310,5810 

4190 RETURN 

4260 REM Ql=4 & 83=7 

4218 GOSUB 4613： 0P*=A*<62+38>+Nf: RETURN 
4306 REM 81=4 £ 83=S 

4316 OP*="RST "+RIGHT*<"0" +HEX$< <62-l) *3 >,2)+"H"S RETURN 
4400 REM CE: メ i'" 

4410 GOSUB 4610:61 =MC¥b4+ 1 ： Q2= '： < MC¥3 > AMD ?>!G3=<MC MOD £>： IF G1M THEM OF*=A*<G 

i+45>+" "+CHR*<43+Q2>+" , "+C*<83> : SOTO 44?6 

4420 IF G2=6 THEN OP*="" ElSE CP*=h* (62^:33 ：>+0*'； 63；' 

44yy RETURN 

450H REN e ヲ €!•• :<'ib<HD<ad ress, Gf-G^-e, AD=AD^-i ) 

4510 GOSUB 3310:AD=AD+l:G*=M«: IF MO 127 THEN MC-tlC- 
4526 E*=RIGHT*("800" +HEX$ C AD+MC >,4> + "H":lF LEFT* C^i 
4590 RETURhi 

4688 REM n ラ E \ yib ■； riD< ad ress ：■ n >N* , S*=et+ n , AD-AD+ i ) 

461Q GOSUB 3310： AD=AD+1 : G*=e*+h1C* :N*=MC*+"H" : IF LEFTf <Hf, i>>"9" THEN Nt-"6"+N* 
469S RETURN 

4700 REM DD ：;：： FD ショリ ゆ:: IX or IV; 

471S GOSUB 4610! IF MCt="DD" OR MCt="ED" OR MC*="FD" THEN 4790 

4711 IF MCW 29" THEM OP ま- "ADD "+XV ま + "，"み: V ま： SOTO 4793 

4712 IF MCf="36" THEM GOSUB 4610sOP*=" し D C "+XVf+ ,, +"+M«+" ) , " ： 60SUB 461S:OP*=OP* 
+ 卜 は s GOTO 4790 

4713 IF MC*="E9" THEM DP*="JP < "+：-：71>" > " ： 60T0 47?@ 

4714 IF MC*="CB" THEN 80SUB 4616： Di^Ht: GOSUB 4416： I=INSTR<OF*, "<HL">: IF 1=3 THEN 
OP*="":SOTO 4799 ELSE OR$=LE?T#<OPt, I )+XV$+"+"+D*+" ) " ： SOTO 479E? 

4715 A0=AD ： AD=AD- 1 ： GOSUE 3318： AD=AD+i ： GOSUB 3518： I*1NSTR':0P*, "<HL>">: IF I>0 THEN 
GOSUB 4S10sOP$= し EFT"0P$， I>+X¥*+ > "+"+M$+MI{>IXOP$, 1+3)! GOTO 4.798 

4716 I=INSTR<OP*, "HL")'-IF I >e THEM CF*=LEFT*<CFf , I-i>+XV#+f1IDf <OPf, 1+2〉 ELSE AD= 
A0: a$=LEFT*<Sf ? 2) ： 0Ff=" " 

4799 RETURN 

4880 REM DD ：■：'•< i-'-f 

4S10 XV ま =" IX "GOSUE 4710： RETURN 

4qRR f:£\-\ p [-, .,'ィ飞. ィ' 

4910 GOSUE: 4618： Si=MC¥64 ： G2=< atCVS > hI-IC- 7>:Q3=<MC MOD .5>:IF G!=*2 OR Gl=3 THEN 43 
9@ ELSE IF 61=1 THEN ON 83+1 GOTO 4920 , 4 322 > 4924 , 4926 , 492S» 493©, 4932 , 4934 ELSE 4 
95i3 

4928 IF G2=6 THEN 4996 ELSE GPf="IN "+C*.':S2:)+", く'：〉 '"SOTO 439G 

4922 IF 62=6 THEM 4996 ELSE CP*- "OUT CO:. "+0*：：62/：6010 4996 

4924 OFt=" H し，'' +E*(S2.'"2:: に IF 62 hHD i THEH CF*a"^DC " +OP* ： SOTO 4996 ELSE OP*="SBC 

'i + Qpi:; QOJO 4qg@ 

4926 IF G2=4 OR 82=3 THEI.i ^9?G ELSE iSGSUE 3418； IF G2 AWD 1 THEH OP*」" し D "+E$CG 
2.-'2)+" , < "+NN*+" > " ！ SOTO 4996 ELSE OP$="LD < "+HI せ ) , "+E*，: ら 2 -'2> : GOTO 4998 
4926 IF MC*="44" THEN OP*» H MEG": GOTO 4996 ELSE 4996 

4930 IF G2=0 THEN GP*="RETH" ： GOTO 4996 ELSE IF 82=1 THEH CP5="RETI":G0T0 4998 EL 
SE 4999 

4932 IF MC*="46" THEN OP*="IM 0":3OTO 4990 ELSE IF MC*=*'5S" THEH OP$="IM 1"： 
SOTO 499S ELSE IF MC*="5E" THEN CP*^"IM 2":3GTC 4998 E し 3E 49'?0 
4934 IF 82 >5 THEN 4998 ELSE OP*=Hf '： 62+74：：' ： 60T0 4936 
4956 IF 82 >3 OR S3 ぐ 4 THEN CFf=i«< <82-4>*4+G3+53) 
4998 RETURU 
Sfii-iH REM FD i'b ■{ 
5010 XV*=" IV： GOSUB 4716： RETURN 
9Plflfl REM 1—1P 二 一に 

9018 DATA NOP.- "EX AF,AF，"，"DJNZ "，"JR ","JF: HZ, ","JF. 2,"： 

"ふ ん F:RC A , SLA ， F:R ん DAA ， CPL , :5CF , CCF ' ' 
."，"ADC A, "'".SUe ","StC A, % "AND 1 



DATA NOP.- "EX hF,hF' " 
C,","LD "INC "DEC 

" , " <DE) , A" , "A, <DE> " , "ADD A 

9638 DATA RET, JP <HL> 
h, 'S "ADC A, "SUE: 'S "SEC 
C ", "RRC ","R し », "BR 



"JR ぼ，' V'JR 
'(BC::'， A"， "A, (BCj 
S"!'OR ","OR 



HL'SDI,EI, "ADD 
SI 丁， RES, SET, "RL 



"LD SF.HL'S-EX ':SP: ， HL" , "EX DE 
A, 'VAN に '，，": く "OR "CF ". 

9045 DATA LDI,CFI, IHI,OUTI,LDD,'CPD, I ト ID， i〕UTD, し DIR, CPIR, I ト. に OTIR ，し DDR, CF[: お， I 髓, 0 
TDR, "LD I.ft'S "LD R,ft'S "LC A, I、"LD h, F." , RRD, RLD 

REM レ： .'、、》， つ W 
9116 DATA §C,i€,HL，SP,B,C,[>,E，H，L， <HL> , ん HZ, Z， I'iC, C, FO, F'E, M 
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こ れか ら. 紹 す るの は， 1978 年に 登場 し 現在な お 世 
界屮の 社会に 影響 を-' )- えてい る (稱タ ィ 卜一 発' んの 



スペース • ィ ンべ一 ダ一 （© ㈱タ ィ ト一） 

です。 こ の ィ ンべ一 ダ一 が， U 本 中に インパクト を- リ. 
え た 当時， マイコン^ はま だ 第 1 世代の 後期で し た 。 
ワン ボ一 ドマ イコンから. スィッチ • 才ン B A S I C 
への 過 i'liE' 期で， 9:.^ の 名 機 
TK 一 80 
+ TK-80B S 
の 令 盛だった のです。 これ は， 

カラ一 は 出ない 

キャラクタ一 しか 使えない 

ハー ドを いじらな いと 音 は 出ない 

画面 は 32X16 しかない 
という ものでした 力、 それでも マニア は 
ヤス ペース' イン ベータ" 一」 を やりたい 
という ことで- - 歩で も ゲーム' センタ一 の それ へ 近づ 
けよ う と 努力した ものです。 

そんな ィ ンべ一 ダー • ブームの さなか 1979 巾 5 )1, 

柬; K 平和, e) の 流通 セン ターで 「マイクロコンピュータ 

シ ョ ゥ' 79」 が 開催 され まし た。 そして 



スぺ一 ス • ィ ン ベータ'' 一 
はこの 会場の 隅から 碟 まで を 占拠して しまった のです。 
それ はさながら 、、スペース' インベーダー" の 品評会 
で， いかに S 社の マシンが 本物の、 'インベーダー" に 
近づける か を 競って いるよ うでした。 

そして このと き， インベーダー' ストームの 吹き荒 
れ る 会場の 中で， 後^ パ ソコン のべ スト セラ一' マシ 
ン となった P C — 8001 が 姿 を ； Eji わ し た の です 。 

(、、スペース • インベーダー ケ への 道) 

それ は， 当時の マニアに Ig'lf のま ざな しで れま 
した。 こ の 低価 侪で カラー' グラフ ィ ック が 使 え る 。 
これで 、、スペース • ィ ン ベータ、、一" がで き る と。 

そ れで も " ィ ン ベー ダー" への 道は険 し く jii かった 
の です 。 ,''V- は, 屮, る 力" : ， BEEP ,'V し 力 ' 出 ない。 そして 
肝心の マシン 語に 関する /ゥ ハウ 力 s 企業秘密で 非公開 
と い う 1',': い 壁が あつたから です。 しかし マニア 逹はそ 
の 障壁 を —^ 来り 越 えてい きました。 はじめはん 
ロイ BA S I C 版 だけだった もの 力 ; ， だんだん とマシ 
ン 浯 版の ィ ン ベ一 ダ一 も^- おされる ようになって きま 
した。 ^では マニアに とって， マシン, iS の 壁 は^で は 
な くな り まし た。 き楽 す ら II 常 茶飯 I せ-の ご と く り li り- 
に なつ てきました きています。 

こ こで IKfr する ィ ン ベー ダ 一は， それらの マニアの 
ゆ を すべてお 大成した ものです。 
① 才一ル 'マシン 語です。 当然 スピード は， 速す ぎ 

る く らいに^い です。 
'2:' 電子音 • 音楽 も ふ ん だん に 取 り 入れ まし た 。 

• ィ ン ベー ゲ 一の ひ 進^ 
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付 章 2 • 



• ビーム 発射 音 

• ィ ン ベー ダ一 爆破 & 

*UFO 移動 音 

• ビー ム砲が や られ たと きの g: 楽 
* 最高点が 出た と きの 音楽 
以上， すべて 取り入れて あり ます。 
③ 細かい 点 もし な 良して あります。 た と えば， P C が 
出始めの 頃 発表され たもので は， スペース • キー を 
押し 放しに すると， ビ一 ム が 連続 発射 されました。 
こ れ では ゲ一 ムの而 白 さ が' ド減 してし まいます。 
と ころで 以下に 御 紹介 します 、、ス ぺー ス • ィ ンべ一 
ダ一" ，^は ある 目的 を もって 製作し ま した。 その 点に 
ついては 後述し ます 力 f ， まず は 進んで みて く ださい。 




プログラム を^ら せる の は， 簡単です。 リストの マ 
シン 語 を モニタで 入力し （iii 近 は， マシン^の ゲーム 
が 沢山 発^されて いますから， 人力の 仕ガ はも う 慣れ 
ましたね。 わからない )j は， 前 ブ ロックの & お, ま た 
、、 P C — 8001 マシン W マニュアル" 〔マイコン' 82 '\ : - 
1 月 号别冊 付録〕 を 御 H に なって く ださ I 、 ）， 
G DOOO\ 

で^らせて く ださい。 プログラムの セーブ は， 

WDOOO, E3A9\ 
で 出来ます。 また ロード は， 

L\ です。 




今 [n] のデ モンス ト レー シ ヨンの 構 成 は， 次の 通り 



① 一匹の ィ ン ベー ダ 一が 画面 上 を! BJJ き まわります。 

② やがて 5 K のィ ン ベ一 ダーを つれて 行進 を 始め， 
画面 上部 左側に 整列し ます。 

③ すると U F 0 が 左側 か ら 現われ， ィ ン ベー ダ 一の 
右側に ならびます。 

© ビーム が 5 匹の インベーダー を 撃ちます。 する 
と， "SPACE" の 文'-; に 変わ り ます。 

© ビーム 砲が UFO を 撃ちます。 すると 、、INVA 
DE R" の 文 字 に 変わ り ま す。 

© 少 し ずつ 得点 類， キー • ファンクション 等の ゲ一 
ムの 説明が 現われます （写真 1, 写真 2)。 
デモ^ 行' I' は、， 以上の ①ー © を 繰 り 返す 形で 進行 し 



" mi ui!!:::{T!n(f ' 



《写真 1》 デモ 画面 




《写真 2》 ゲーム 説明 



ま す。 デモ 中の キー 'ファンクションば， 次のように 

なって います。 

GAME を 開始す る —— i '5 キー 
GAME を やめる STOP キー 

これ は 画面 上に 表ボ されて いるよ う に， いつでも 受け 
つけて くれます。 なお STOP キーで は， モニタの コ 
マンド' レベルに おり ます。 




f- 5 キー を 押す と， 軽快な ファン ファ一 レと と も に 



GO / 

の 文字が 現われ （写真 3), ゲーム. スター 卜と なります ？ 
遊び 方 は 有名です か ら 御存知で すね。 

各 登場人物の 動 き は， 次の 通 り です。 
① スペース. インべ一 ダ一 

隊列 を 組み な がら 行進 を 続け， 地球お '略 を ねらつ 
ています。 
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score; 8 ■ W-SCORE 28 SCOC. i 



，，； Jp; ，，，，，，タタ 

^^^1 ^^^1 i^^l 

ritji fit iAi i^bi 

tAm ^tm ^Eb ^Kk ^tm ■ ■ ■ ^mm ^Mm ^Km ^mM 

^T^ 1 ' V"v f^K^ ^H^l '^^P ■J^^i 




SPACE 



'ビーム 発射 



：[7] [T]^> ビーム 移動 



UFO 


50 〜 300 


ィ ン ベー ダ一 


'ノぉ 


50 


黄 


20 


减 


10 



參 マシン 語 版 ゲームへの 招待 



第 1 図' スペース' インベーダーの キー ファンクション 



GO ！ 



《写真 3》 GO 表示 

② U FO 

ときどき 上方 左右に 現われ ま す。 攻撃 は してき ま 
せんが， 敵です。 

③ ビーム 砲 

あ な た が 操れ る 唯- • の も のです。 左右に 勳か し な 
がら ビーム を 発射し， ィ ン ベー ダーゃ U FO を 攻^ 
します （キ一 • ファンクション は 第 1 図)。 
© 障壁 

屮 《です。 ィ ン ベー ダ 一の 放つ ミサイル をよ け る 
のに 利用して 〈ださい。 ミサイル， ビーム， また ィ 
ン ベー ダ 一の f'i 略に よ り 壊れて い きます。 
ゲームの H 的 は， インベーダーの 侵略 を 防ぐ こ とに 
あります。 それに は， ビーム 砲に よ り 

すべての ィ ン ベー ダーを « 破 
す る 必要が あ ります。 またとき どき 現われる U F 0 は 
高 得点に つながり ますから 汆裕が あ つ た ら 狙つ て く だ 
さい。^ 点 は， 第 2 図の ようになって います。 また 第 
3 図に 画面の 構成 図 を 入れて おきます。 

ィ ン ベー ダーを すべて 撃破す る と ， 一面の 終了 と な 
ります。 する と 御存知の よ う に 一-段 下の 位置から ィ ン 
ベー ダ 一が 現われ， ゲーム 再開 となり ま す。 五 面 消す 
と， インベーダー は 最初の 位置に 戻ります。 

慣れない うち は， 一面 を 消す の はかなり 難しいで し 
よう。 という のはィ ン ベー ダ一 は 数が 少な く なる につ 
れて その ス ピー ド がだん だん 速 く な る か ら です。 とく 
に 最後の 2 ~3 匹になる と， メ チヤ クチャに 速く な り 
ま す 。 私の場合， 六 面 ま で 行け た の はま だ 一回 き り ！ 
GAME の 終了 は， 次の 二つの 場合です。 

① インベーダーに 侵略され たと き 

② ビー ム 砲が な くな つたと き 
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(第 2 図》 得 点 





ビーム 砲 移動 範囲 
《第 3 図/ 画面 構成 



写真 4》 ゲーム スタート 直後 

ビーム 砲の 初期 硫 は， 3 台です。 インベーダーの 
放つ ミサイルに 当る と， 悲鳴と と もに 破壊され ます。 

逆に 得点が 1500 点 を 越える と， ベルの 合図と と も 
に ビーム 砲が 1 台 追加され ます。 この ベルの 音， 電 
子音で 構成され ていて， なかなか 気 待ちの 良い もの 



へ 



壁 



0. 



パ 



イン ベ —ダ I 行進 範囲 



SCEtC 2 A- 



6AXE OVER 
6«T A H I -SC 



^^^^ * *** 



• 付 章 2 i 



： 写真 5> UFO 出現 



《写真 7》 GEME OVER 

です。 と く に GAME 進行 中 にこの 皆が, こえる と， 
「やった ！ 」 と 思 う と 同時に， ホッ とします。 

ゲームの 内' おは， 以上の 通りです （写真 4~6)。 
もう 2 点 ほ ど it 意 を 申 し 上げて お きます。 

① ビーム と ィ ンべ一 ダ 一の 放つ ミサイルが ぶっかつ 
た とき は， 相^ ちとな り 相 )j が ift えます。 これ を 変 
更す るの は 簡単です から， ^に 入らない 入はプ ログ 
ラム を 解析して^ して く ださい。 

② STOP キーに ついて 

マシン 語で 組んだ プログラム は， 化 通 STOP キ 
一が 効きません （N — BAS I C における STOP 
キー は， ソフトウェアで スキャンして いるから， こ 
れは 当り前で すね)。 しかし 本 プログラムで STOP 
キー を 押す と， GAME を 一時 中断 
する ことが 出来ます。 少し 休んだり， 作戦 をた てる 
のに 利用して 〈ださい。 もう 一度 STOP キー を 押 
すと GAME 力 * 再開し ます。 

GAME 力 f 終了す ると， 得点が 表示され ます。 その 



《写真 6》 インベーダーと 激しい 戦い 

と き 最高点 だ と 音楽が な り， その g お, されます （写 
真 7)。 

その後 は， 再び デ モンス 卜 レーン ヨンに hi り ま す。 

( プログラム について ) 

プロ グラムに ついて は， お';;. || ら せして おく こ と が あ 

り ます。 それに は， 「マイ コン」 ,1 に GAMING への 招待" 

と からめてお 活 しした 方が^い でしよ う。 

マイ コ ン各誌 はおお むね b a s i c ,ys を 中心に ゲ 

ーム 作り を 紹介して います。 その 屮で， オール' マシ 
ン 語の ゲーム を 取り上げて ほしい と いう, S;W_ が 多い と 
聞きました。 もっとも だと 思います。 しかし， それ は, 
次の 事情に よ り 難しい よ うです。 

① AM I N G" への 招待 は， すべての 人， すべて 
の マシン を 対象と しています。 したがって 各 マシン 
における ハード 上の 特典 を 無視す るに は， BAS I 
C が 便利な のです。 

② マシン 語の 説明 は， 大量の ページ 数 を 必要と しま 
す。 た と えば フ°リ ンタで B A S I C の リスト を 取つ 
て も プリ ンタ 用紙 はたい して 減り ません。 と ころが 
マシン 語の リスト を 取る と， W 紙が またたくまに 減 
つて いくのが わかります。 すなわち， マシン 語と B 
A S I じでば， 物理的 スケール がまった く 異な る / 

のです。 したがって もし 、、G AM I N G への 招待" 
で オール. マシン 語 版の ゲーム を 取り上げて しまった 

ら， ゲーム 完結まで 何年 も かかって しまう でしよ う。 

また 一方， 、、pc- 8001 マシン 語 活用 マニュアル" ( m 

掲 および， 「PC- 8001 マ シ ン語 入門 セ ミ ナ開催 記」， 
(付 章 3 と して， 次章の 162 頁から 紹介して います） の 



SCDC 1 A: 
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読者からの ui: な 御意 兌 も いただい てお り ま す 。日 く ， 
「才— ル • マシン 浯の 解説書 は 出ない のか？」 

「FORESIGHT 版 は， 手に入らない のか 9 」 
結局 私 は， 次の 企 阇 をた てる ことにしました。 

① オール. マシン 浯 版が 必要なら， ハツ キリ 機種 は 
PC-800K お よ び PC- 8800) に 限定 してし まおう。 

② マシン, i 吾の 解説 をす るなら， 紙面の 枚 Sc を 限定す 
る こ と を やめて しま う。 

この ガ 針の もとに， 次の 2 点の 企画に と り かか り ま 

した。 

① マシン, お の敁 初の 敁 初から 解説した シリーズ を 作る。 

② 一み では， その 到達 点と しての、、 ォ 一ル' マシン 
語 版 スペース' インベーダー' の 作りお， 解説 を^ 
面の 枚数に 関係な し に 詳細に 行 う 。 

①の 系統 は② にむ かって 進んで い く 。 ②は① にむ か 
つ て 進んで い く。 こう して 両者の 接点が 結ばれた と き， 
マ シ ン 語の 基礎から 応用の 原点 までの 一^ 3 の コース が 

^成す る ので は， ま た こ れに よ り iiltl 両 系統の 御. な ！' i 
にお えで き るので は 一 こ う 考えた わけです。 



riij 述の とおり， この 才 一ル' マシン 語 、、ス ぺ一 ス • 
インベーダー" は ひ と つの rifi''j を も つ て 制作 を 進め ま 
した。 一つ一つの サブルーチン は， できる 限り わかり 
やすく， かつ 解. 折し やすいよ うにと 心 トけま した。 

将来 この プログラム を 解析して みよ う と 思われ るん' 
は， ひとまず この プログラム を 入力し， ぜひ 遊んで み 
て く ださい。 

最後に 次 頁から 待望の 、、スペース • インベーダー" 
の プロ グラ ム を 示 します。 良い プロ グラ ムで すか ら 入 



力 ミスの ないよう に ガンバ' ッて 下さい。 念のために チ 
ェ ッ ク サムの プロ グラ ム も 下に 示 し ま したので 使つ て 
みて 下さい。 

まず プログラム を 入力し， RUN させる と， チ エツ 
クサ ムを とる スタート アドレス をき いてき ますから， 
ィ ン ベー ダ一 の 場合なら ば， D000 と 入力 して 下さい。 

次々 に， チ ユック サムが 表示され ていきます。 一時 
伶 止 は エスケープ キーで 行う （ESC キ一） とよいで 

しょう。 プロ グラム は 次の よ うにな つてい ます。 
10 ： j 

I I コメント 

30 ： I 
40 
50 
60 
70 
80 
\ 

90 

110 ： K 問と チェ ッ クサ ムを プリ ント アウトす る 
120 ： 次の 区間の 先頭 ァ ドレス 
130 ： 次の ステップへ 



80 文字 モー ト' 選択 

スタート ァ ドレス 入力 

十六 進数 値へ 変換 

総和 を 求め る 変数 S U M を 0 にす る 



—行の 総和 を 求める 



CPU 8080 ( 2 MHZ) 



ROM 



RAM 



2708 X 7 ( 7 K バイ ト ） 



ワーク • ェ リア 2112X2 ( I K バイト） 



ビデオ R A M 



2114X16 (8 K バイ ト） 
タテ 8 ドット を I バイ 卜で 
表わして いる 



第 4 図》 スペース. インベーダー （オリジナル） の 構成 



(プログラム 1 〉 PC-8001/880KN-BAS に） チェックサム • 7 ログ ラム 



20 ' Check sum Droaram for PC-8001 (N 一 BASIC) 
30 ' 

40 WIDTH 80 

50 INPUT "Check sum from " ;ADDR* 
60 STA=WH_("S<H"+ADDR«) 
70 SUM=0 

BO FOR I=STA TO STA+15 
90 SUM=SUM+PEEK ( I > 
100 NEXT I 

110 PRINT HEX* OTA) ； " 一 " ; HEX* (STA+ 15) ； " Sum= " ; R I GHT* ( " 0000 " +HEX* ( SUM ) , 4 ) 
120 STfl=STA+l& 
J 30 GOTO 70 



158 



A 



« 2§ 

S UUJ 

U CO 
Q ― 

U. Q 
U. Q 

Q ひ1 

u m 

U Q 
Q U 

！ 3 a 

q m 

U D 

q r! 
u. ォ 

o- IL. 

Q 00 
U (N 

U Q 



o r-^ -o q cd a 

O O O U UT O U 

o n to ^ o o o 

O U Q Q U Q 



K' 00 00 

o tn in 

SS8 



U_ W <E 00 N K> th ォ 

な WOOtNUJ*H — 

N t^J UJ lii K" O O Q 
GU_Or;UUQU 

o な o 》 （N cn rs tn 

(N U Q U Ul T J N u. 



U CO Q 

UJ (N U 

O 00 ォ 

i~« o — 



Q Ki Ki Ch 

o uj — o 

- Q IJJ U 

— — (NO 



QUUOQUO-OO 

o ki w n q *h q ro n 

CCQOLJLUQUUJLi 
UJ Q N O Q Q 

<e u q <r <r 



Q 00 f つ O — 

n m u w 

111 O O Q ^ 

n in w o p 



in m tn 

O UJ LU 



Q h 
U <L 

IN Q 
Q U 

u k> 
O Q 

Q M 
U N 

00 Q 

a u 
lu a 

S2 



o , 

ド J w o 
hi Kp q 



Q 



U UJ CM ^ 
O O — Ul 

a u 



― in 

U Q 

CO M 
UJ N 

r に 



n c-j in 

w w o to o 

u. to u cm tn 

Q U O W -i 

in o m — 

U Ui U LU CN 

UT (D O Ch 
— — (N 寸 Q 



O W CM ' 

O - Q • 

ro Q U Q I 

UJ U 00 o * 

u_ t> q tn • 

£N Q U U 1 

<-< N Ch m I 

— M Q U I 



— tN U_ Oi CQ ォ Ch 

Q O <I <C K» ^ 

0- <3 ^ <C th 

q -o u io LU 



u o 
― ぬ 



t> ro 
in uj lu 

— O ffi 



in ― 
a lu 



LL -0 



O K> UJ 

U- 力 K' 
Q O Q 



o u in uj m 

U C <C M N 

o tr> ^ a o t <z u u 

OUJOWNOUQ'IO-'O 
OMwOUNUPUJUJUU. 



NLLNNO^U<rUNOlil 
Q tO U U O W UJ UJ lil U CM Q 



CM Q 

ro u. 

I LU Q O — h0 Kr Q 

i u uj q ^ *-« u u 

iQQUUJtMNQ^ 

iQQ — Q —ォ O — 

< n HI Q U Q Q O 



Lii UJ ' 

LL U_ I 

^ m ' 

a- m i 



NO*-* 
N O IN 

a <i a 
a o a 



s さ 



cn to a 

Q Q U 

u in 

CD す LU 

U_ f-"i Q Q *h 

Q N U U UJ 



m i> — 

Q Q M 

N m O CN 

O 03 ^ UJ 



N Ki II 

(N «I M Q 

《な N o 

O - N «I 

*H N [^» 

O (N — 



Q CD P 00 N <E 

O (J UJ — CM -h 

—な ォ lii Ki O M 

— O — (N U — 



o o q ro <r m 

u r-j u uj n <r 

in u_ Kf 《 t> な 

o uj o q ro 

kj lu to w n 

uj m — m ォ 



Q L_ 00 <3 *0 LL 

O CN Q O UJ O N 

N LU CD in N UJ UJ 

O N w Q N li. N 



N<EQ0QChl>lLl>liJP 
Kt U — O O Q ID N Q 

K-tXiUJChNNUJ-Ma)^ 
hOUCJUUJUJ<lUQU.<IWUtlJUJOC-l 

な NLLoattv な— noo トウ — int> — 

QOOQQUJUNW^iONQO0a(^Q 



oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo 

O O C' O O O O O C, O O O O O O O ― —————— — — — — ———— — CN (N IN CM CN M M M M M N W N £N W (N D Ki Kl M 

QQQQQDOQQClQQClQQQQaClClQDQQQaQQQQQQOQClQQDQQQQQQQQQQQQClQ 



UUlLUldLLWKJlLnOUJaUO^00PNO^QWUQKjU^QOUlJONUOlL<CNDUOOtOljJQOUJllJQUQC-J 

— to m o u m fo uj <r u in — トウ in 》 m o (n — o in o ui in to ijl な 《 ki に in o k> >o o m ho o o o m k> in in m h o 

^UOUIIJOlLUrOWCU^UCNU.QllJUOOUUUUJ^QUJU.^UllJUJUO^LJMUimNUJ^NUJliJlJQQOinUJU 

in — (J《H(J(NmtJNNK)CJ ォ MifOOKi — U_K)K)Ut^ — Ll なな UJUI^CN^KJthN なォ— fOOD な QCNOD —な hOQhv 寸— U_ 
UCJNOLiNINCim — ClUJO — — CNUUiU<I ォ UJ ォ Ul —な CJnh(JUJKi01lJU<i:MUWUJ£IirON«tOCJrOUU<i:MU<I 

<eo — 00Kiwfocii>Kio<L ォ nc> ォ o な ooro な k "な （jujk) な tN<i«H(JinrNrot> — inincr^ininu_ininuuj>otDOhu_ 

Q — kJCJhvUir.jUQLUUKV — OC'OOtNC'W^^UJ^OMUJ^UONmKit^CJCriOKiCltNLJUUl^DONt^hOrNtOhlL 

ooNin<cciin — toKiuch^uiWOhroo-OQfflQuoQh^K "な iLin な K"U_h<r<iK)<iin — tNCNU な^ otji>MU_inin>o 

SuUf^OUNn^^UUU^ONUNNOjgiUC'Un<CllJin^QUK'WtlJL.O^NOUOQnLlJaiiJUJU^INUNU 
OUUO[>CII^OC1CJOMthOC1 な LJUJOCJOOf つ （NLJOtLOCNCJCqmCOONLItUlUCltNUJUKJMC'NMrOtWUOffiM 

c'ujcjwu — ujWHUJCiuuoiN — <i<iouj"4"MUjK!CiONa>ujoincMU(JCJCiO(ncihmociuiLcaQGt^MOc^uj 



お so 

なま0 

〇so 

9 ミ o 

Bos 

ォ OS 

UTS 

Sao 

Sao 

J に o 

ISSO 

sso 

030 

890 

S90 

NWS 

じに is 

is 



丄 K fl V いれ 口、 



at な o 

3SO 



山ト 

8 



317 s s aa 

ss S 3ヒ 

s at 

寸《? な o は 

寸 ozo 

ヒ SI90 

030 

ヒ^ 80 

3 に 0 

。so 

T990 

^^な o 

山な 30 S 

s-丄 な o s 

0000 i 

ォ so r . 



099。 

osa 

0£9a 



o 山に a 

ops 

o じ^ a 

一： f s 

loss 

60s 

"o にォ a 

"03 ォ a 

:s ォ a 

5 なォ a 

"ON ォ a 

"8 ォ a 

:o ォォ a 

"ocs 

: o t ォ a 

:00s 

"03s 

"o な £d 

"08s 

"o お a 



159 



参 マシン 語 版 ゲームへの 招待 



m 03 
in >o 



<r in 

LL Q 

CO <i 

o o 



u o <i o in <i ' 
o o r-j <e ad i 



i aj <i o r-j 

1 O CD Cf^ N 



03 0- N 

o o o 



t <I N CQ 00 Q 

m ォ il ォ cd 山 

go in m オ^ 

o o o o o o 



«t tD N . 
N CQ o m GO 卜な 

o o o c' o o o 



UJ N 
t> N U 



-0 <E 
0- <L 



O <E h Ki 

U U HJ O Q 

Ch QD 1^ UJ U_ 

U L. -0 t <r 

-« o <c ro ai 

u. r-j h j r j u 

i ui q o n <r 

i il o in ォ uj 

o in c QQ n 

c \ o u. u <t 



- lq pj ut <i <r uj n o r-o uj o oa n lu n n u kj q o q o 

Q tN T-i UJ hJ UJ K' UJ LU U_ N O LL n N K' UJ u u u <r o 



q o in m ^ u 

U C N Q N N G 

u q u in -h 

Q N Ci O UJ 

CD to fO CO K« <3 

O LU U K' O U 



III UJ UJ N O Q P o r-J CD <r N 

LL LL U. O >0 <L CJ O K' K' U ド) 

- co a) r-j iii o k' — t,j in な 

LU (N M ォ UJ O UJ EN UJ IL 山 Q 



^- r-o r o il <r <i iu <i n u. ui o tD 
•o q q <r r-:> n Q f J uj cn o n o q 

QU_U-CQOO(Dth0-^OUQQU 

in cq m cr m id cq o in lu n as o r o il 

QUUHJliJU.lL<]Chn<i:-<NUUJ 



t o n ' 

U UJ I 



i 0" o q <r 
. u o o ct 



UJ LJ O O O UJ U ^0 ID — CN CN M K> CM I 

u_ o u <r u. ll o ll n n in to lu ro I 

U O UJ M — — — O U O f •) O ffl U_ i 



a a 
u m 



O CD Q in O h な ID なな h O O O Q f ウ^オ <l <I Li O Ki ffl ^ —に U Q N O h (M K) 00 《 O CN N Ch IN UJ — LU 03 CD Q Q IN (N CD O 
r^i ^ O O 04 <E n UJ LJ LJ U N N u u uj rr< O ^ LL U UJ Q U 0j IL O <I O U UJ O O O ffi O ^ U. U ^ LL N Ki Q Q a U N \o <x u 



CD Q liJ 
— LJ — 

に' p Q 

O UJ u. 

<i LL UJ 

K- <e n 



Q 10 ^ I 

U Q O ( 

U liJ LL < 

0- Oi O ( 

ヒ D CM ' 



n ui lj u. i 

I — O N h I 

i CD CD CD -0 I 

(N T-l K« Hi ' 



な K' in o 
n Li r-'j in 



Ch -O O CD Q I 

U Q O til ffi I 

tl_ IN O 山 O I 

o u o n u ' 



' q r- レ o i 

CD OD I 
CM M I 



： LL U 
： O Q 



t> & • o o 

Q U M N 

m ro iii in 

m c、j — — 



Q U U 0^ 10 Li. ^ o 
O N N Q o u. r-i o 



K' ヒ N ■:' U I 

uj <r w o ^ i 
a - co «r ro i 

な 山 M 《 LJ I 

Ki 0- Li m 111 0- flj <) Ki Oi CJ N N Q Q CD <I li_ 0- U U- Q C (N O ED O LL -0 
UJ Q * Q LU ffi U Q r'"> U IN Q Q C J Q O f-J U U U U. U r-J li. Q U LU N Q O <I Q LU 

Quno-LLU^Nrouoiuchr'^o<iQCQC>iiJiuujN-<iu^rjQQUJoroto<t 

UOU^<INlU<IODUliJNUjr-IUjOinUL.U.li_«+U_KjONUU03OlUljUU 

N Q K< Q N f O Q Q O CD N G Q Q Q O CD Q <J Q N t> Q 10 l> Q -h U ^ <T 
CJULUUnLli<IUf'-JCD<EUUUUQ-HUJliJNwONULJUUJUOUW<IlDrs| 



I N O O な <3 10 《 N ED UJ (J O K' IT) O lO O M — IN (J 111 UJ UJ 》 1^ N <! ^ — CD ォ！^ 

i o o u rj <i o r-j - u n a u o cd o c-j u to o n cd n ii. n q uj ro cj uj o hi q ci q <e 



O O O O O G O O O O G o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o 

QQQQQQQPQQQQQDQQQQCiaQQQQQQQQQQQQQQQQPQQQQQQDClQQClQQQClQ 



L_QCUJmurjOUU^aj^QN<]^ffin^PUJQllJOrjOUQUC^OlJQ^QClU.O^NUSUUr>.0^<)llJOUJO 

uj <r o m cn — n co o c' o to — u ki n cm m co «r in <r in o o — in u_ n — <t u — in cj — q co q cd な in u_ k' tj o K! o- in q o 

U_^QiXjnUJOn^J^UOONlJliJQnNUU-UNQ^llJOUJ^*^w(>fvWUJOONQUli_^tiJliJrjNt>C'QCjU^ 

ト'） in r> in cq o u_ lu n ro r> m — な o uj m <r o k' m o k> cn lu lij o co — -o k> o n »o ― o ォ o c> n cd o k' ca in u q ffi ォ uj 
in ffi uj ヒ q in 《 uj lu m o o in cj in r:' m 《 — q o in in u_ ki o o o r> o o q — <e n な 》 u_ ro cj ki ヒ o ll ffi c> — uj 

UC'm£N《LMOUJ ヒ^ (JOiOtJOOCJUJ — — LLOiQUJtJ ヒ LUUin — UCJinUJL)UJU_tMU1(JO — <IWCN —ヒ UOUJOON 

な- o — ^ o m ^ lu — q o <c <t n — od <r ai ui — <i 山 id n ui 《 cj — な^ — c' cq in o — f々 — o n ^ Ki — o ヒ o in in (j — 

CN O W じ U UJ UJ N UJ LJ (N O W O N CD U CN U K) N O な K' C' CJ Ll_ Li — UJ — O — O U U O N — — UJ m ヒ u OD lil O Q Li 

c>oinmLj_H — o 山》 — o- — roocM*tu_ — tJODinkinwijH な omo ォ cn — Kim<r>ooco — 寸—— — qcjiholln 

U ヒ OQlLLUlljONClOOOC'OUJUriOCJUJC'C'lJ な O ト" jKiinO — CJOffl — — — — LUminuCJOCJC' — U_h"(JtJUJH 

ォ m m o 《 h — u ci o- pj な 寸 <r n m <i o o o flj t> c' f ゥ in k, o ho な o — — 寸 fo — な f く' — n n u h o K) cq q o 

Kl — N Q K, Q W O CI — O す O UJ に i III Cl C' K, な Cl IN N O U N O LU Q O N M CM M (N O N M in M O <T O N U_ h U M UJ CJ UJ U K; 

fO ID Q Q O に』 O (J Cl O 1^ CO カ^ tN CN Li h — O Ll — >0 — UJ LU — — Q h に— K' 00 UJ h O N UJ £Q <E C' fO O Q ffi — ID K> <3 

UJQC)ULJ£NLJIJO(Jw(jH(JUJr0flQKj — — <]ClOOU_UJKrUJWIJI^NOU_QOhOMiriUJHOW — MLL — ULJUJOU 

CD に i UJ CI D U <I UJ U UJ U な O (N CD liJ CJ (J U_ L3 U Q UJ U — U_ CJ Q K> 《 CQ C' Ct O U K' — K' ヒ— Q — N N M li_ —ヒ （N UJ CJ UJ N 



Gr^UJljr-IOOC^liJ^^UOOfflCUQmnU_OLiJnUOUUTOinomULT^QQwONUSQ^OQUQCD<JOUJO 
Qffi(DwUJ(>Nr;CDU(>>0NmNOmQ0-s0C03I^^^U^UlOOa)n<IOK'QQI>Q<JO^QKjQQ<rNOUJLTNW 

Hi co o n 寸 r> なな in q ki q m o uj m en n m u_ n k> o o — q o in cj uj q <i in ci m cj in ai c' u_ o c> in ^ tn in c' in in q — o o- 

ォ (N I') N K< UJ «^ <T C J U N O \0 O (N (N ォ U — — w U C Q £J — U N f り ヒ U K "山— IN U LU C« IT) IN Q LU C' U_ に—— O N LU — Q 



ops 

o の^ a 

o す <bd 

00s 

£sa 

sea 

【〕a8a 

osp 

osp 

Os-Ba 

OS a 

008a 

o ヒ za 

8za 

0 に。 

o に a 

o ォ z。 

oa さ 

03 さ 

osp 



"ヒ 80 

SOS 

ヨな 0 

who 

I な 90 

unco 

u ォ Z.0 

^に S>0 

SIS 

2 さ 

QNmo 



160 



付 章 2 秦 



-<GDQ3CDOOOONU.li.UJtIJOCDNQCMnNO(>CDCQOO 

uirj<toooooNiLU.mninoint>»-iuooouoo^i 

— ォ MCNWMC0U_U_L_OmtJ ォォ C'WOCNCM — ォ 

fOW03EDNO(>ONUN[>-<Ot>-OmCDOOOOOOOOO 
O EN な！ II CD ト' ■« OQ 00 LL 0- o 》 n in ォ CM O C' CN IN ォ M W N 

ffi^Ulj_NO0-ONlJ.NU.O^-OU.O*MtNU.KIO^OO>t 
— KiCDtNrONtDUJNfflOCDO^MOOOtMOfNMtn 

^00QDCDr-Ot>(>NLLNUJh0OUOwClLL(>WCDW«4-OG 
O UJ Ki CD CN ト-) ^ CD LL N UJ n CD O IN * W li. f> «t UT O UT N N 

CQ-<NIUNI>OOOU.NUUJUNUTO'H'-'NOO-OOOI^ 
— O — ^ CD K) トウ N ヒ h UJ *0 《 U_ ォ M O O CD N ォ ID (N EN in 

r-0 O 03 CD N O Ch t> O U. U. O N OCi <l Q ^- r-o N u. o o n ^ o 
o cn in m go ト ■) m u_ n m ll in ヒォ in cn o m in 寸 w cm 

— O — CD K« O O CN U_ U_ U_ tN in CM ォ 



OOObTQC-JOQUJMlNtD^OO 

N M ITl C-J N (N O W CN U <t U. N CN 

ォヒ roNMiut>mu_ujN》（>m 

ォォ in o o en t> c' in n t Ki m n 



UJ uj o 

ro — o 

o o o 

uj o 寸 I 

— (N O I 

寸 ro (N i 

o o n i 



OONEhlLindCOLL 
tncoo ォ寸 QJCJU_ 

h in t -> n <r n li_ 
ro cd ォ寸ォ ki m ヒ 

co m in n r o ォ n u_ 
な m in to in 山 en iL 



o o o 

o uj n 

o Ki o 

o to ― 



u. o o o o 

寸 O O O IN CM 



O U_ ID — c-i O O 

—匕 ォォ o r-j o in 



o o 

oooi^<imooci 

ID (N en in ォ <E M f-J o 
in ォ Ci C4 Ci CN す If) CQ 

ooootnuiooo 
り IN W (N なォ w r リ o 

odd — ooooinc> 

N <t N IN CM M £N <r in 



CO O CQ O L. 

<t N U O CQ U. 

す！^ ォ O O す 

-h U U CN *h 

O M O O Ui -0 O 

(N IN N Q CQ -th 

W O O O O CN 

*h n Q CQ N w 

00 O O O tN U_ 

ffl CN W £N ffl Ll 

o o t o o n 

O Ki ffl N CM O 

n ォ co h w il cn n — o m ro CM 00 O O O (N o 

O O O CD ォ 〇 >o in to in u in ォ寸 C5 CN M M (J o 

<e c j ll cd -i qd u. - (D o o o o o w m <t n o o 

N IN ォ O ォ IN O ォ K' UJ G r-j O N t CQ CCi ^ N 



o o O *r u ォヒ N 

tN IN in W N O l> ォ 

LU <t 03 n n IN =t UJ 

ォ in O O CN O M 

m u co cd 

tN M CD O 



i o to 
i in 

N ォ 



IN O 
O Q 

c-i ォ 
n o 

LL o 



w *t w , 

m っォ I 

o o in o ' 

O C l> CN i 

m o in in i 

O O ォ' 



o m o q 

in u m ォ 

O w ^ o 

c-t o m n 



o o in m in 《 《 c-i ' 
M ォ <r O O CN ' 

inOOOOOODtiJ- 
《ォ M CN Ci CA M CN 

OOQinCQUTN^I 
N CN ォなォ O O O ■ 

in in m c-t c\ ― n v\ • 
oo-«too^-i^cji 

C-J N t 4 C-l O O CN I 



O Ch I> CO o o 

m 《 tn (n 

U L. O t> CD in 

o o n r; uj 寸 

M K< U — CO O 

c< o m ro tN N 

UJ CD 山 CD CD ^ 

CM ォ Q IN o in 



88 

q a 

Q Q 



in o co o o 

C> UT Q O tN 

in o o o <3 

ih r- j o ui <r 

0- K« 0- CO O 

in in in m in 

o in o o o 

C i O N K" CM 



O M O 

m ffl m 
— o o 

Q M CN 

sab 



O O O O O O O O O G o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o 

〇 O O O O C' O C' O — w — — — — — — — — — — — — — — IN IN (N (N N (N W (N IN r-J C-i IN C\ M IN EN f つ t つ K' tO K' K' n M tO K< ド j 

LJLUUJUJUJLiJLiJUJUiUJUJLJjLlJUJLlJUiliJUJ 山 LULilUJLlJUJLiJliJUJLiJLiJ 山 UJUJLLlUJUJLLlLjJLLJLUUiUJliJLUUJLiJhJLUUJllJLUlJJUJ 



c u iu in o <i 
in 〇 h ォ o in ォ 

CO Ifl TH N rH ^ 

o o o o o o o 



in o — o — m lu q トウ o - ""ヒ^ in u 寸— 《 in n — n q q トウ — q d in q ヒ u <c lu c' m uj o c' o n od o 

QNNO^IN^UOUQ^UillJWLj.INLLlU-<rO<rQLLOOUOK'ULLGOUJ'~*OliJKi(XiU<tClN 



mTi £N N Q O Ki Q U. U_ UJ O O ID Q Q U 00 O Kj LU O UT N K; N W 



寸 in 

― Q 


C C' ^ CQ LU Q 
N N O IN M U 


G U 


w in 


Q 0 s N ^ O CD 
D Q O UJ N U UJ 


Q O 

u tu 


^ in 

UJ UJ 


U O w <E UJ N Ki 
IN s£j IN L_ ヒ 《 h 


Q 
LU Ci 






03 ― 




co co o ^ aj t> 

UJ UJ '-i o C-J <E Q 





KiciwOKiujQ^omcoomHLJtjci — 《03门011^003>013 0山03山0 — 0QdN<i ォ o~oinoc>mmcD — — — ^ 

O M C, Q M M U K" CJ — — ITl in O h0 UJ — IN O 05 O Q — Ki C5 K" N UJ f リ O O O CI — U_ O O U ffi O O K) CCl 10 O O O O 
CO — <T Q 卜 Q h 山 <I — — K, ヒ <t Ki 00 ヒ— O O h CD Q O O UJ CM K> CQ — U_ Ki N な in UJ CJ O Ki O — O ォ ^ — — 

QOK«uNu>oo^ujNUJ<rrjUjn<iLiJOQU<i^Q^oii.^cj^oouaiQo-oin-coiiioo<rooooo 

UJ U EJ O — じ — LU U Q O 《 UJ EJ ill O U K< h O UJ トっ K( N in N O (N U_ CJ -0 >0 UJ U Ki U U (J O ト） O flj O O K 【ォ CN 
003 0^3 — 1110^11"3 0 0-0 1^030<1>010 — 0ォ—>0 — 0山003卜^10012|<1 — ^：|(>1>ぬ0<)^0031^山* — — (^ 

NQ^U_G^QQ^OO^UU^tn^QQUNliJOUiN-0QNin^OU_UiCNUr0iniiJ^N(>OUJCDOU-rjmNlNNCN 

>oq 力 Kihi^ciut> な tJG>inuioo<i:ujcj<3CiHinrocD<icicj<iocihHLJCiuju_ — H<EOproOLiJ^inu_c'《ODmw 

Li U O M に U O LJ — O C' CJ M Q CJ Q U_ U C' O CM h UJ EN U U O O C' U- N CM -0 III トウ O tN O O O Ki CD O fO CQ N O £N w in w 

— comocio ォ officoQcoin<r<iuJN に jo ヒ dQQ — muooqouj — qoqoonn》>o ォ ino す inoo ォ focN — ォ 

NOUJNU^^UUJOUNU.OliJinK'llJUNaUQOQONUU0J|vLULLOQIiJU00^QO0pajOa)m0-O0QOOOO 



ォ 3S 

h ォ s 

ITS 

.s ォ 0 

9190 

OSS 

ま zo 

0 ォ s 

STO 

な as 

IKS 

ass 

S ォ 8 

卜に o 

ォ な £：0 

6ヒ00 



0903 

0S03 

CH7S 

OSS 

01 s 

0003 

Ota 

0£。 

oa ヒ a 

o に a 

!ot- ヒ a 

oca 

一 83a 

■ osp 

-osp 

-osp 

一 0s3a 

一 osa 

一 oaaa 

一 saa 

-osp 

.dsp 

"osa 

"osa 



t 



T££0 は 

ss: ォ o ほ 

Sao s 

な ^ibo は 

山な zo i 

9390 i 

な 6^0 は 

な20 S 

0 1 L。 S 

I UNO i 



00 s-0 TO £；£： 

^ SO ZO N.N. 

TO 3 ォ TO ？ 



^8 pu s 

t に 3h .did 

Qu T ォ 00 



aa な寸 5:u 

TO 



0 ^ 00 

S*0 LL h-^ 



161 



「MCC クラブ 活動 報告 
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HBiMiniBniiiHBHHfiS 國 m8 釅隱 

約 2 年 前， 戸 U:l 市の 中 町で 家庭 電気 ^ を 経営して いる 



，驪 



- ； 



は 



じ 

一 



め に 





國 



これから 紹介す るの は， 埼玉県 南部で 活觔 している 

マイコン' クラ ブ MCC (マ イコン' クラブ. クリエ ィ 
タ） の ドキ ュメン 卜です。 问 好 会 か ら スタートし た M 
クラブが， 种: 々の？；；; 藤の 巾から 「マイコン 教^」 をス 

タート させ， そして その^ 展 として 「PC — 8001 マシ 
ン^ セミナ」 を^く までの 活動 記録です。 
このな かで， 

① マイ コン . クラブの 题, な 

② 「PC— 8001 マシンお セミナ」 ドキュメント 
(DP C— 8001 で マシン 語 を 学ぶ と きの 問題点と その 

解決 

を屮 心に 報告した いと 思います。 
* クラブ 活動 を している 人 
* クラブ 活動 をして いない 入 
* これから どこかの クラブに 加入し よ う と 思って い 

る 人 

* これから マシン 語 を 勉強し よ うと^つ ている 入 
等の 参考に なれば 幸いです。 




3 人 寄れば 



イコン • クラブ • クリエ イタ 



生 







埼玉県 戸田 市。 
荒 川 を 境に 東京の 隣り に 位置す る こ の 小さな 市し 
御多閗 にもれ ず マイコンの 波が 静かに 押し寄せて t 



も， 

た。 



S 氏 を 中心に 熱心な マイ コン . ファン （おに PC — 8001 

の 初期の ユーザー） が * まり， 熱い 議論 を かわして い 

た。 当時 は PC — 8001 の 出た ての 頃で, まだ 使い方 も 

あ ま り 知 ら れ て お ら ず, 何 と か 動力' そ う と 必死に 情報 
交換 をして いたそう です。 そ の 熱心 さ は;: せ まじい もの 
で， ある 人 は 雪の 日で も 1 時間 以上の 距離から 電車 や 

ノ 《ス を '乘 り 継ぎ， P C — 8001 と モニタ. テレ ビを かか 
えて 仝 場に かけつけた という こ とです。 
そ して 55 年 5 月 

iF. 式 に 「マイコン. クラブ」 としての 
活動 を 開始し， 
ここに 「マイコン. クラブ. クリエ イタ」 の 誕生 と な 
つたわけ です （第 1 表)。 



54. 


10 


55. 


5 




11 


56. 


3 




4 




5 



» PC—800I を 中心に 同好会 発足 
• 総会 

II 

クラブ 誕生 
き マイコン ♦ ショ ゥ 

筆者 PC_8001 購入） 
夢 マイ コン 教室 (BA S I C) スタート 

、 " 1 期 終了 

"PC — 8001 マシン 語 入門 セミナ」 開催 
► マイコン 教室 （BA S I C) スター ト 
> マイコン 'ショウ 



《第 1 表》 MCC 略歴 （资料 ：MCC て 



I 名? 



- 



マイコン • クラブの 問 j 

■ ~ —— —— , 



i 占 



56 年の 10 月, 私 は MCC の 世話人で ある S 氏から 突然， 
「クラブで マイコン 教室 を 開きたい ので， 講師 をお 
願い し たい」 
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との 要請 を 受けました。 よ 〈聞いて みると， 
「クラブ は 発足した もののう まく いっていない。 いつ 
も 情報 交換の 場で 終わつ てし まう。 'Iff 報 交換な ら ま だ 
よ い 力 ; ， 何 を やって い るの かわからない うちに 終って 
しまう。 そん な 状態 だか ら せつ 力' く 新 会 H が 入つ て き 
て も， 旧 会員が やめて し ま う ので 運お がう まくい かな 
い」 

と言うの です。 S 氏の 話から， クラブ 運^ 上の 問题を 
まとめて みると， 第 2 表の ようになります。 

つ ま り 同 じ 趣味の 同 好 会で あ りな 力 f ら， マイコン- 
クラブに は， 

目的 • 志向の 違い 
機種に よる 違い 
技術の 落差 

という 大きな flllll',',': が あ るた め まとまりに 〈く， しか 
も， 「マイ コ ン 志向 者 は どちら かとい うと 閉鎖 的 • 利 己 
的 人間が 多く, 一層 運営 を 困難に している」 と言うの 
です。 すべてが そ うで ある という わけで もない のです 
が, たし 力' にそうい う は あると 思います。 そして s 
氏が 達した 結論 は 次のと おりです。 ' 

( r IVICC マイコン 教室,』 スタート） 

マイコン. ホ ビース 卜が クラブに 求める の は 第 3 表 

のとお りです。 これら を 満たす こと 力、 クラブ 運お 上 
必要になる。 その 解決策と して 
マイ コ ン 教室 

を l!H く 。 そ の 条作は 第 4 表 を 守 る こと。 つまり' 
「ハー ドウ エアに よ る^の, 屮, る キー • ワード は ffl いな 
いで， ソフト を 作る。 レベル は ii-i 低 線に おく 力、 ソフ 
ト の R は * とさない。 こ の 条件 を 守つ た 上で マ イコン 
教室 を 開けば， 機 極の 違い， レベルの it い を乘り 越え， 
多 く の^の 希^ を 満たす こ と がで き るので はないだ ろ 
うか？」 

と ち-えた のです。 そして， 
「その 講師 をお 願い したい」 

と 言って き たのです。 びつ く り し た 私 は マ イコン を始 
め て 問 もない し， ま だ 私 自身が マイコン の 勉強中で あ 
る ので 躊路 しました。 しかし S 氏の 熱心 さに， とうと 
う 講師 を 引 き' 2 ける ことにな つてし まいました。 こう 
して 始まった のが， 「MCC マイ コ ンぞ义 室」 なのです。 



1 . 個人に よる 目的意識の 違レ 

(1) ハ 一 ドウ エア 
ソフトウェア 

(2) 業 務 目 的 1 
ゲ 一 ム 志 向 
システム 研究 



志向に よる 相違 



目的の 相違 



2. 機種の 違い 

(1) ハー ドの 違い 

(2) ソフ ト の 違い 

» 同じ BAS I C でも 機種に より 異なり， 同 

じに 学習で きない 
* 作った ソフト の 互換性が な く ， 他 機種の ソ 

フ トに與 味 を もてない 

3. 個人に よる 技術の 差が 大きく， 囲 « のように ハン 
ディ キャップが きかない 

(1) 上級 者 

* 大体 入会の 目的が 技術の 向上に あり， それ 

が 得られな いと 興味 を しめさない 
* 下級 者と 話 をしても 面白く ない 

(2) 下級 者 

• クラブに 入っても 教えて く れる 人が いない 
* 上級 者の 話 は 難しくて わからず， 話しても 
面白くない 



《第 2 表》 マイコン 'クラ ブ 運営 上の 問題点 



1 . 技術 指導者 
2 . ソフト ウェア 

… … 自分の マシンで すぐ 使える もの 
3. 仲 間 

…… ハードウェア， ソフトの 志向， 技術 レべ 
ルが 一致して いる こと 



《第 3 表〉〉 マイコン 'ホ ビース 卜が クラブに 求める もの 



1 . 言語 は 全 機 W: 共通の 標準 B A S I C とする 

2. そのため キー • ワードに 制限 を 設ける 

3. ソフトウェア を 中心 テーマに おく 

4 ： レベル はキ一 • ボー ト' のた たき 方 を 知らない 者に おく 



(第 4 表》 マイコン 教室の 条件 
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さらに 進んで 

... -- -- " ■ 



■$ 1 期 「MCC マイコン fi (窀 （標準 BASIC) 」 は， H 
8 第' 1 日 曜, 6 "計 5 回に わたって 開かれ ました。 その 
間の 出来事と して は， 

① 初級 者が ク ラ ブに顔 を, すよ う に な つ た。 

② 中' 7 ゾ にか ら 年輩者 ま で, ク ラ ブ u の W が 広がった。 
ま た, 師の 立場と して は, 

① 自分で は マイ コンを 持って いない 中学生が， クラ 

ブでマ シ ン を! [i おか している うちに， プログラム を 
する よ う になった。 

② 標準 BASIC の範 pfl 内で, 溝 造化 プ' ログ ラ ミン グ 
の微 したら, 大学で FORTRAN を 学んだ 入で 
さ え 與味を 示 して くれた こと は 感激で し た。 

そ こ で 私達 は， せつ 力 'く ぞ《'+： が も り I-. がつ て き たの 
だから， こ こ にで， 

マシン 語の セ ミ ナ 

を W1 いてみ よう， という ことにな りました。 マシンお 
の セミナ は 他で は あまり 化 た c' ない。 どうせ や る な 
h 外部の 入に も liil いても らおう， という こと で， 

「PC — 讓マシ ン語 入鬥セ ミナ」 
を iMWl す る こ とに なつ たのです。 



方 針 







セ ミナ は 外部の 入 も 招 く ので, 1 日 コースに 決ま り 
ま した。 
私 はお J め 

「どうせ 1 1 1 コース だ。 BASIC だって お える に は |..f 1 1 
も かかる。 まして マシン, おた"。 111 じゃたいし たこと 
は, T,* ない。 简 1 は な 命令 だけ |i (えて， おお をに ごそう」 
という //針に 決め ま した。 

と こ ろが —— 。 

そ の 〃針 を 'お えざる を n な く な つ た の です 。 



反 



「PC_8001 マシンお 人門セ ミナ」 の 開催 を計阔 して 
びつ くりし まし た。 にに) 乂^ が 人き かった ので 
す。 BASICfiT+: に は， Wlf'l きもし なかった I- ま クラ 
ブ 員が, 多数 申 し 込んで き たのです。 ま た 外部 か ら の 
巾し 込み も 多く， i'- 約 してお い た 会場-の' in をお く 才 

L しし まに まし, 



申し込み 者の ハガキ を兑る と， 
「お、 の 地 I ズ: では こういう 催 し を I1H く チャンス が あ り ま 
せん。 参加したい」 

という も のが II； 倒 的に 多かった。 つまり， 
BASIC 亡 な な < 
「マシン, ぉセ ミ ナ」 への 期待 
が f- 恕以 にに 人 き かつ たのです。 

さ ら につけ 加えれば， 申し込み 者の 中には 何 i: 襬鳥 
県の 人が 含まれて いま した。 私達 は， 
1 "桓島 県からで は 無理 だから」 

と -度 は お 断 わ り し た のです が， そ の 熱心 さに ついに 
断 わ りきる こと がで き ま せんで し た。 

以 I-. の よ う に， 屮 し 込み ^の W はは 人き かった， そ 
し て だんだんと， 

「これ はた だ じ や'; 巧みそう も ない」 
と 思われて き ま した。 

「簡単 な 命令 を 教え も だけで は 申し 分 けない」 
という ことにな り， 、リ 初のお 針 を 変お す る '入に な り ま 
した （第 1 図)。 




さて 問題です。 

① 1 日 コース で， 時間 は 限定 されて いる。 

(D 相手 は 入門 者 

の^を 取 り 越えて， マシンぶ i を マ スターしても に, お う 
と す る のです。 

そ こ で 私の 採用 し た 方針 は 次の と お り です。 

まず 相手が 入門 者 だから にって, 

やさ しい 命令に 限定-一 - （X) 



マシン 語の 
入門 コース 



1 日 コース 



時間がない 



(方針 その 1) 

簡単な 命令 を 教える 



(入力)' 



N レ 



方針の 変更 
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《第 1 図》 「マシン 語セ ミ ナの 方針」 流れ図 



付 章 2 ' 



する 方針 はさけ ました。 そして i も 初から， 

つの まとまつ た プロ グラ ム に 佻 戦 ~ - (〇） 

す る m を とる ことにしました。 リスト 1 を兑 てくだ 



E8SF 


UH95U 


し [:' 


■ つ 

in 


E892 


CD3R09 


ChLL 






211301 


し D 


hf し -i y X J. on 


E09S 


225DEH 


し D 


.-iTiptjSrtW 'i Ml 


E09B 


O1FF00 


し [:■ 


Df ， 1T41T4PPU 

C' 1 — ， KfKjr r n 


E09E 


CDF708 


CALX 


93F7H 


E0H1 




CALX 


945 AH 


E0A4 


3ES7 


LD 


p ， y7H 


E0R6 




し D 


E に， 04H 




117S00 


し D 


に ■ L- . 1 リ， J 1 1 


E8AB 


21C1F6 


し D 




ESAE 


77 


し D 


自:: hl ':' ? A 




13 


ADD 




E0BU 


10FC 


DJHZ 


MFRriFH 


E0B2 


3EE5 


し [:' 


？ 6E5H 


E9B4 


323AF7 


LD 


•'mF7 7 ;AH''' ， R 


E8B7 3EE7 


し 〔:' 


A,6E7H 


E9B9 


32B2F7 


し D 


r ^FT^E: つ' H"' ， A 


E@BC 


1110F7 


し D 


「'E， flF7 1 QH 


E8BF 


06@4 


し D 


9, y4(-j 


E0C1 


C5 


PUSH 




E0C2 


D5 


PUSH 


DC 


E9C3 


CDF3E6 


CA しし 




EH1C6 


01 


POP 


D£ 


E0C7 


CI 


POP 


匚 1 し 


E0CS 


7B 


し [:' 






i::67: 三： 


HDD 




EOCB 


5F 


し [:' 


£， A 


E0CC 7A 


し D 


A ， D 


E8CD CE00 


ADC 


A, MfiH 

n 7 T —' ― r 1 


CI' '二 i 
LU UJ 


57 
19EF 


し D 

DJHZ 


[>， A 


E9D2 


213BF7 


し D 


111—7 '—'1 1 1 1 




O'l.'O 1 


し D 


r HI "• , ： 1 : 1 H 

-. I ll_ .- ？ '_' X 1 1 


EUD7 


3686 


し D 


'■H し.' ， 00H 

-■ ■ T し, ， な' r — ■ ■ 1 


EGD9 


23 


INC 


HL 


E0DA 


7D 


し 〔:' 


^ ? (_ 


EODE 


FE83 


CP 


:::::: H 


ESDD 


3S83 


JR 


f , fiEyE2H 


EQDF 


213BF7 


し [:' 


ni_ ？ *_'「 i - _'['n 


E0E2 




し D 


,•■ Ul ヽ '二' 1 u 


E9E4 


CDF ま 


CALL 


ヒ，し1~ 丄 l"1 


E0E7 


■」' '二' f ■' r 


JR 


し t t'tt'r Un 


E0E9 


y605 


し D 




EQEB 


CDFCE0 


CALL 


y ヒ り 卜 し H 


EOEE 


18E? 


JR 




EQF0 


し-二. t,t'5C 


JP 


5C66H 


E@F3 




し D 




E0F6 


21 お El 


し [:' 


H し 0EiG9H 


E0F9 


EDBG 


し DIR 




E6FB 


「つ 


RET 




E0FC 


i: ふ 61 El 


しし 


UE101H 


E0FF 


lyFB 


DJNZ 


yEOFCH 


E101 


D9 


EXX 




E102 


16FF 


しし 


[:'， 肝 H 


E1G4 


15 


DEC 


D 


El@5 


20FD 


JR 


HZ,0Elti4H 


EU3? 


C'9 


EX::.:: 




El OS 


f:9 


RET 




El 89 


06800 ICS 


DB 


圆 ，に" 3H ，議. -0C: 三: H 


E16D 




DB 


03H,0H8H,5tiH 



さい。 こ れが 「マシン ^セ ミ ナ」 で 挑戦 し た MAIN 教 
材 です。 

JR, DJNZ - 一 flW 番地, 汁お 必要 
LD.IR— —ブロック 転送 

の 命令 等， 初心者に はちよ つと， とりつきに くいもの 
さえ あえて さ けなかった のです。 し か も おい プロ グラ 
ム ながら， 

① メーカー 非 公 |!H の ROM 内 サブルーチンの 使用 

② 画！/ li の 初期設定 を マシンお でむな う 

③ 色を 変える ため， マシンお で アトリビュート' ェ 
リ ァを 翻い じる。 

"!h 本格的 な ものです。 こ れ ら をす ベて 初心 ^にやつ 
て もらつ たのです。 こ れは BASIC を マスターし た に 
級れ でも ちょっと きついので はないで し よう 力'？ こ 
ん な こ と を 初心者に 押 しっける こと が 可能な ので し よ 
うか？ しかし， 赚私は こ の 針 を 強行 し ま し た。 
そして， その 結 来 は —— ？ 



J5L 沁 



： ■ 



《リスト 1 》 マシン 語セ ミナ MAIN 教材 （やさ しい 命 
令 だけでなく DJNZ, LDIR 等の 命令 も 含まれる。 
GE08F 'で 走らせて みて ください = 



「まったく の 初心れ です。 マシン,!; f の^い ステップに 
な り ま した」 

「8080 時代の マ シ ン 語の 錢難 おおむね に-却 してし ま 
つたが い く ら かよみ がえ り， 新たに PC— 8001 で マシン 
語に 挑戦す る 勇気が 出た」 

「 家に るの が * しみ デス」 

「アツ. グ という ま に 時間が '通ぎ てし ま つて 残念です。 
少し だけです けど わかる ことができ た みたい で 満足で 
ございます。 乂， こんな 機会 を 作って ください」 

「本 講 f/ に 参加 し た 目 的の- -っ は, PC- 8001 の メモ 
リ • マップ， システム' サブルーチン をお 1 り たいこ と 
だった。 これ は 資料 (後述) により 満足で きた」 

以 I： は 「セ ミ ナ」 修 J' 後に と つ た アン ケ一 ト から， ラ 
ン ダムに 拔 き,' 1', した ものです。 アン ケ一 ト を 取って み 
て わかつ た こと は， 「マシン ^入門 セ ミナ」 とうたつ た 
に も かかわ ら ず， 初級^の 他に 中級お， に 級^ も な ま 

れ ていた という こと。 そ して それぞれの )乂応 を 分析す 
る と， 次の と お り です。 
①初铋 

「セ ミナ」 参加お の 人 部分 は マシン^ はおろ 力'， 
マイコン その も のの 初心者で し た。 彼^の 反応 は， 

「聞いて いる と き はわ かる, が 自分で 応用 する •!© は 無 

现 です。 そして M レベルの もの をもう いてみ 
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たい」 というの が 多かった よ うです。 

② 中級 者 

彼等 は BASIC の 大家で は ある 力 f ， マシン^の ft 
析組 である。 しかし 「セミナ」 での 彼等の II 解^ は 
80% 以 卜. であ り， これ をき つかけ にさ らに 進んで い 
こ う とする, £欲 が うかがわれ ま した。 

③ 上 糾^ 

M: 等の 人 部分 は ワン 'ボード • マイコン の^ 験 ti— 
であ る 。 し たがつ て 少な く と も 8080 の 命令 は II 胩で 
きる 入^で あり， マイコンの 世界で は 私の 尺; に 
あたる。 彼等の 「セミナ」 参加の 目的 は, 非公開で 
ある PC — 8001 の屮^ をお I りたく て やって来 たよ う 
です。 

以 卜. のよ うに 「セミ 十 」 参加 tl' に は， 初級から に 級 
の 入まで なまれて いた。 そ して 私の やり 方 は それぞれ 
の レベルの 入に， それな り に 少し は 満足して いただけ 

た よ う に 思われ ま す。 （私の 独断 と 偏 w で)。 

クラブ 運営 上の 問題から 出発して， MCC で は 「マシ 
ンん' i- セ ミ ナ」 を 開 くこと になり まし た。 と こ ろが K 響 
の 人き さに， 内容の 変お をせ ざる をむな く なった わけ 

です。 



( 時 分 判 

^ Z - 

さて. 巾 • I. 級れ でも ある 程 few 味 を, J;' してく れる 
レ ベルの fi+ 才を， まったく の 初心 れに， し 力' も 1 1 1 の 

コースで いかに it'j '化して も c, つ たので し ようか？ 以 
ト' に， いよいよ 「PC — 8001 マシン, お セミナ」 の ドキュ 
メ ン ト を 鉀 紹介し ましょう。 

巡の リスト 1 が 「セ ミ ナ」 での main の f 乂- す。 
これ を マシン おの 初心 & にいき なり ぶ つつけ るの は. 
いく らなん でも ちょっと 無 .il です。 そ こ でお、 は 1 1 1 の 

コース を， 第 5 表の よ うに おおむね フ-: つの パートに 分 
(ナま L j?>_ o 

パ一ト 3 が メイン で， リスト 1 の MAIN ft 材の 角¥ 説 
と 'Ji 験に あて ま し た。 バー ト 2 がその^ 礎お IIS を 'ゾ. え 
る もので， こ. の 時間 を 使って 

Z 80 命令 表の 見方 
マシン 語 プロ グラムの 書き方 
を 现 解 しても らい まし た。 パート 1 は さ ら に そ の^ 礎 
となる 部分で， マシン 語の At 界 への 導 人に てた わけ 
です。 

そ れで はだん だん と 核心 にせ まっていき ましょう。 



\ 第 5 表》 PC — 8001 マシン 語 入門 セミナ （記録） 

①セ ミ ナの 内容 

PC — 8001 の モニタの 使い ガ 
Z — 80 命令 表の 使い方 
他 

騎催日 ： 81 年 5 月 5 日 (にやり ま した/) 
④時 間 ： 



IBS 間 H 10 ： 00-10 ： 50 


パー ト 1 


2 " 11:10〜12:00 


ハ' 一 ト 2 


3 " I ： 00〜 2 ： 20 

4 " 2 ： 40〜 4 ： 00 


パート 3 



'.: 、第 6 表》 PC — 800卜- >MZ — 80 





PC - 8001 


MZ-80 


々ラー 


O 


X 


お 楽 m 奏 


X 


O 



PC-8001 対 MZ-80 

, ： ； 



■ え ば， 



' イコン を 代表す る 機 w と' 

P C -8001 
MZ-80 

の •. つでしょう。 雑^に お i 介され る プログラム を 兄 て 
に 80% 以上 は ヒの 二つに 限定され ています, 

お、 も マイコン を 眯 人す るに あたって， 卜. の ： つの ど 
ち ら を 選ぶ か 迷い ま し た。 S 択 にあたっての 決定的な 
違い は， 第 6 表の よ うでしょう。 

つまり， 

カラー をと る 力 PC -8001 

S« を とる 力' 一- MZ-80 
の 選択になる わけです。 ところ 力 s —— 。 

r\^% n f 一 l ， -vV 、6, \ 



ちは以 liii, T K —80 に よ る な 楽 ；ぉ 奏の^ K を^んだ 
こ とが あ り ました。 だから マシンお を 使えば， 

PC — 8001 て' も 音楽 演奏が 可能で は ？ 
と .II 1 . つ たのです。 そ こ で 56り： の 5 )IM. 「マイコン- シ 
ョ ゥ j で W 機 手'ぉ が, 屮, ていない こと を 確^ す ると， すぐ 
に PC — 8001 を膦 入し ま した。 

初 は 内蔵 ス ビーカーの 制御が わか ら なかった ので 
すが. 56<| ; - 7 I], ついに 成. 功し ました。 
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《リスト 2》 PC—8001 による 音楽 演奏 （次 頁に 続く） 

167 



PC — 8001 による 音楽 演奏に ！ 

も つ と も 残念ながら マイ コン^ 「マシン 
• コード」 迚戟屮 の 川 村さん 力;'， 私よ り 
先に 音楽 演奏に 成功 してい まし た 力 ; 。 



1 時間 目 の 導入部に， 私 は 以上の よ う 
な 話-力' ら 始めました。 そして FORESIGHT 
の 川 村さん の 作つ た 「ェ リ 一ゼ のために」 
を 実際に 聞いて もらい ま した。 
つまり， 

「BASIC もい いでしょう。 て' も PC— 8001 
の 場合， BASIC ではお i 奏でき ません。 そ 
れは 不可能 という も のです。 し 力' し， PC 
— 8001 はも と も と 音楽の 演奏 を やろう と 
思 え ば， そ の 実 力 を 持って いる のです。 
ただ， BASIC では そ の 性能 を 引 き 出す こ 
と がで きない だけです。 



マシン 語 を 



学んで 



( みて ください/ ) 

、 ； ； ； 

マシン 語 を 使えば， BASIC では 引き出 
せない PC — 8001 の 本当の 实カ を， あな 
たが 直接 引 き 出す こ と がで き る のです。 
学んで 〈ださい。 学び ましょう。 マシン 
語 を/」 

という こと を 強^したかった のです。 
「マシン 語って， すごい な， すごい な。 
マシン 語 を 学んで みたい な」 
という' M にさせたかった のです。 興味 を 
持って ぐれれば， マシン お への 動機 付け 
がで き れば， あ と は 比較的 スムー ズに事 
が 運ぶ で しょう。 




それで は 実際に あなた' にも マシン 語 を 
経験して いただき ましょう。 

もし あな た 力':， まだ PC — 8001 による き： 



隱ラ W e 

DOS? 3h67Eh 
D«:A CEhF 
tmc D348 
D8SE 15 



^ お 漏 1 H 
RES 5,h 



OUT 

[:'EC 



JR NZ, 



•-.HL> 



CDE9D0 



Di3B4 



C'8Eh 
DOEB 



D340 

CD2DD1 

19FB 

1SDF 

E5 

D5 

Dl 
3D 



[>SEE 
DOBF 

DO CO 



3A67EA 

CBAF 

D340 



CALL GD0B4H 
JR 0DOA4H 
CALL 幌 E9H 
し D (i,<Q£^6?H> 



CALL 0D12DH 
b-JHZ ODQADH 
JR OD093H 
PUSH HL 
PUSH OE 
CALL 0DSC0H 
POP DE 
DEC C 

JR 卜に， GD13B5H 



D0D2 3A67EA 



Z.C1D0E3H 
D 

HZ ? 0DtiC9H 
D，E: 

A, ■>:iEh67H> 



DODh 7C 

['0[:'B H? 

D0DC 2S05 
D レ X€ 15 
DOC'F 

D0E1 1 SDE 

D8E3 3A67EA 

D0E6 CBAF 

1>SE8 C9 

['OE? E5 



JR Z,0DG1E3H 

DEC D 

JR HZ ? 0['0D9H 

JP OD0C1H 

LD », <SEA67H; 

RES 5, A 



RET 
PUSH 



[■^00 
D901 
D083 

D0Hr? 
D60C 
D90F 
D910 
D@13 
DO lb 
0019 
D61C 
D@1F 
D022 



hF 
D351 
CD 10 
6119 

CD! 



OUT 51H>h 
CALL 0D01QH 

BC2S19H 



D038 
DtCE 
D03C 



11FF35 
2162D1 
CD93DS 
2135D1 
CD93DS 
21EBD1 
CD93D0 
21FED1 
CD93D0 
2115D2 
CD'?3D8 
C9 

11FF29 
21BBD1 
CD93D0 
C9 

1 IFF 25 
21FED1 
CD93C-e 

C9 

llFF2e 

2115D2 
CD93DQ 
C9 

014620 
CD6AD0 



C9 
F5 
3EFF 
CD?hD0 



D045 
DQ46 
D649 
D34C 
D04F 
D056 
D052 
D055 
D053 
D059 
DS5B 
DU5C 
D05D 
D05F 
DQ62 
D063 

DU66 
Dufc.:? 
D669 
D お. H 

D06E 



D072 C[、7 ぽ )9 
D675 85 
DS76 6D 
D677 28F9 
Dw?9 C9 
D0?h D5 
DS7B 56 
D07C 3h67EA 
D07F CBEF 

15 




DE.35FFH 
HL'SD162H 
CALL 0D693H 
し 〔' H し 0D135H 
CA1_ し £'[:'0'?3H 
し [-' H し， SC'IBBH 

しし 0 [ル 
し D H し， 0O1FEH 
C.A しし 0DS93H 
し D H し， 0Di'15H 
C:ri しし 
RET 

し C' DE.20FFH 
し D HL,DD1BBH 
CA しし 0D893H 
RET 

LD DE.25FFH 
LD H し SD1FEH 
CALL 0D693H 
RET 

LD DE,20FFH 
LD HL,@D215H 
CALL 0D093H 
RET 

D， 




NZ,O['0t.AH 



CALL 
DEC E 
DEC C 

JR NZ,SD072H 
PET 

PUSH [-E 
LD し B 

SET 5, A 
OUT 40H, A 
DEC 0 




[>5 

CDF5Dy 




[>E 

0D9F5H 

[:€ 

NZ,0L>CiEhH 
H し 
H し 

r>E，H し 

D.B 

A, <0Eh)67H> 

5. A 

48H, A 

ぼ 

A.H 

A 

Z.SDIISH 
D 

NZ-0D9FEH 
D,B 

A,<9EA67H) 



E E 

7 F -y 5 8 7 F 8 

.6 E 4 1 F 6 A 4 

E2CE53CD2 7-A2I2 53CD 

LEEEFFFFFFFFFFF00000080 

D D D D D 、ノ DDDDDDDDCDDDDDDDD 



^ -DC p CT T T c D c 

r:H _l- D R -I- H E ^VB D E u E D H R E R D D 

s- c 5- D J p I R E L L s o D L -H J D J L L 
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音楽 演奏 を 聞いた こ とがなければ， 

リスト 2 の マシン 語 

(D000-D221) 
を 打ち込んで， 

GDOOO/ 

で 走らせて ください。 標準 装備の PC — 
8001 で も， いろいろな な 楽ゃ電 子音 を 楽 
しむ こ とがで きる こ とがわ かるでしょう。 

以 にの よ う な マシン 語での み ••〖 能な 実 
験 を， 導入部の みならず， セミナの 随所 
に 設けました。 これ は 興味 を 持続させる 
ためで， 他^ は あ り ま せん。 も う 少し そ 
の 実験 を 紹介して おき ましょう。 

(リス ト 3)E000— E04F 

を 打ち込んで 〈ださい。 次の-つの '太: 験 
をし ます。 

1. GEOOOZ 

これ を 実行して 圃面を 見る と， 何 か 
変わった 感じが します ね。 次の 2 点の 
ィ タズラ をし ま した。 

(D フ アン クシ ヨン ■ キ一 の 内容 表示が 
リバースされ ていない。 

② ファンクション • キーの f'6 — f*10 の 
内容が 表示され ている。 

2. GE015/ 

画面の 上部に 数字の 列が 表示 さ れ まし 
た 力;' (第 2 図)， これ， ^いと 思いません 
か？ サッと 兄る と^なる 数字の 羅列で 
す。 0 — 9 までの 数が， シアン' 緑色 
で 表示され ています。 という こ と はもち ろ 
ん カラーて" すね。 ちょっと 待って ください。 

① 字数 をもう 一度 数えて みて ください。 
40 字あります。 しかも カラ 一• モ一 
ド です。 

気付き ま した か？ 驚異です ね。 つ 
まり カラ一' モ一 ド では 39 字し か 表 
示されな いはず なのに， 40 字 表示 さ 
れ ている のです。 

② 黄色の 1 が プリ ンク しています。 緑 
の 2 • 3 力 ？ リバ一 ス 'ブリ ンク してい 



D10E 2B 
D10F 7C 

Dili 2£せ5 
D113 15 
DU4 20F3 
DM6 1SDE 



['EC D 

■JR MZ,eDlC€H 
PET 

C^LL 0 ['に DH 

[■JNZ OC'i 19H 



D120 11FFFF 



DE,0FFFFH 

HZ ? 0D123H 
D 

HZ.0D123H 



D13D 
D141 
D145 
D149 
D14D 
D151 
D155 

D15D 



3303FF01 
3393FF01 
33O42D06 
2S022D64 
28042SO4 
26842200 
2 ら 042204 



2D042D04 
36043303 
002213222 
021 EGZ- IE 
U222032t. 



OB 
t>B 
〔€: 
DB 
OB 
DB 
DB 
['E: 



DB 



33H, 
33H: 
2SH, 
28H. 

26H, 
1EH, 
2t.H, 



0.3H ? 0FFH,01H 



04H-28H 

04H.22H 
04H，2:5H 



02H' 1EH.82H 
02H,22H,O3H 



D16D 


012S0422 


D171 


022202 IE 




021E0222 


D179 


03260128 


[>17D 


64220222 


D181 


021E021B 


DISS 




018'? 


O41B041B 


D1SD 




Dl'?l 


に Ul 122 


D195 


O41E021E 


D199 




or?D 




t'lHl 


0:::1E0422 


C'lrt5 


02260228 


D1A9 


08229222 


C'lrtD 


02330226 


D1B1 


0223642D 


D1B5 


O4330EFF 


Dies 




D1BD 




り 11:1 


22043304 


D1C5 


2D012S61 


D1C? 


26012291 


DICD 


26022802 


D1D1 


2D0 144GU 


DID5 


4491 3D01 


D1D9 


44614001 


D1DD 


51U15B01 


D1E1 


28012661 


D1E5 
D1E9 


226 11 EG 1 

22022232 


DIED 


19042:204 


D1F1 


2t-022Syl 


D1F5 


2D012D03 


01 F9 


33013306 


D1FD 


081EQ41E 


D291 


031E911E 


D205 


94190318 


D2G9 


011B031E 


D20E> 


611E0320 


D211 


011E98V30 


D215 


33912D01 


02 19 
D21D 


28912202 
2S0 12204 


D221 





01H.2SH,O4H 
，： .2H ，に' 2H 
e,2H， 1EH,02H 
@3H, 26H, 01 H 
04H，22H，02H 
02H, 1EH,£'2H 
02H, 19H ，レ: )4H 
レ MH， 1BH.84H 
01H, lEH'tllH 
£UH, 1EH，01H 
細， 1EH,02H 
e"2H, r?H,G4H 
02H,1EH，02H 
0SH. 1EH.04H 

0SH^2H,O2H 
02H，33H，£v2H 
02H,23H ( O4H 
04H,33H,eiEH 
92H,i30H f 22H 
2SH，93'H にら H 
22H,64H,'3H 
2DH,01H,:-SH 
26H f 01H.22H 
26H.02H.2SH 
2DH,01H.44H 
44H,01H,.3DH 
44H，S1H，4CH 
51H，£,1H，5E:H 
28H,91H,2t.H 
22H ! ylH,lEH 
22H,92H,22H 
19H,04H,22H 
26H,92H,2SH 
2DH,01H,2DH 
33H，01H，33H 
1EH,04H 
@3H, 1EH,01H 
04H, 19H,03H 
01H. 1BH，03H 
01H， 1EH.133H 
01H， 1EH，08H 
33H,01H-2DH 
23H J 01H,22H 
28H'01H，22H 
ciau 



HHHHHHHHHHHH 

6 4 4 c 4 6 4 4 -:0 2 E 6 

，に- o -M. o -M. -M_ c o o 二 1 二 



J. H 

' H^n HHHHHHHHHHHHHFHHHHHHHHHH H-HHH HHHHHHHHHHHH 

J 8 て B 一 ir-IX- B - & -T- -. J 2 -:0 -,J -K- D F 4 1 4 1 1 -vr 1 1111 2 4 1 3 6 EEBE08124 

J l i 1 1 1 -. - 1 1 -■」 r..J -..J ハ .J ---J --」 0 -M. -M- -M_ 0 0 0 0 0 -M_ 0 0 0 0 0 0 11 1 12 0 00 0 



B9EB€BBB88BBBBBBBBBBBBBBGB&BBBBBBBBGB&BBBBBGBB 
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付 章 2肇 





AF 


xnp 


A 


E0@1 


325CEA 


し D 


く £1EA5CH::'，A 


ES04 


CD5A94 


CA しし 


045AH 


ESQ? 


3E95 


し D 




E0S9 


CDC9Q7 


C:A しし 


07C9H 


E09C 


01FFFF 


し D 


BC,0FFFFH 


ES0F 


CDF7QS 


CA しし 


0SF7H 


E912 


C3665C 


JP 


5C66H 


E915 


21S0F3 


し D 


H し， £1F3 剛 


E01S 


0604 


し D 


E:，04H 


E01A 


6E0A 


し D 


C ? 0hH 




3E3@ 


し D 


A，3SH 


E01E 


77 


し D 


■::H に:'， A 


E91F 


3C 


INC 


A 


E828 


23 


INC 


ぼ 


E021 


23 


INC 


ぼ 


E922 


0D 


DEC 


C 


E623 


2@F9 


JR 


HZ.0E01EH 


EQ25 


10F3 


DJHZ 


SEOIAH 


ES27 


011B00 


し 0 


BC001BH 
[:'E，0F35QH 
H し， 0EI335H 


E92A 


115QF3 


し D 


E92D 


2135E0 


し!） 


EQ30 


EDB8 


LDIR 






C3665C 


JP 


5C66H 


E635 


060002ES 


DB 


00H，00H，02H，0ESH 


•D 


o 

ひ' 
に' 


DB 


1 4H ， し t:H ？ 1 bH ， 0i!H 


E03D 


18901E20 


DB 


1SH ，咖， 1EH.20H 


E641 


2Sh82A1S 


DB 


28H，0ASH，2AH， 1QH 


ES45 


320S3C88 


DB 


32H，08H，3CH，88H 


ES49 


49064400 


DB 


40H，06H，44H，0SH 


E94D 


4S3650 


DB 


4SH,30H,50H 



《リスト 3》 マシン 語の 実験 （イタ ズラ） 



《リスト 4 》 マシン 語セミ ナ 基礎 教材 



ます。 これ はどうで すか？ BASIC でも LINE 文 を 
使えば できます ね —— 本当です か？ カラー 'モー 
ド では 1 行の 中の 特定の 文字 だけ プリ ンク させる 
こと はでき ない' はずです。 
③ K 色の 5 から シアンの 0 に 力' けて， アンダー • ラ 
インが 引いて あります。 シアンの 1 から 5 にはォ 
一 バー • ラ ィ ンが' j| いて あ ります。 さら に 緑の 6 
から 9 に は， 御 丁寧に アンダー - ラインと ォーノ 《 
一. ライ ンの 2 本が 引いて あ り ます。 

これ は- -!；] 瞭然， N— BASIC では 無理です。 で 
も あ な たの PC — 8001 に は， そ の 能力が 備わ つ て 
います。 

以上， マ シ ン語を 使つ て イタ ズラ をして みまし た。 
いかがで すか？ ； t を 急ぎましょう。 



c 



HALT もい いが' 

； ： , 



- 




リス ト 4 力 ? ， MAIN 教材に 入る 前に 使った 教材です。 
こ こ では 次の 4 点が ボ ィ ン 卜 です。 
① E050 

こ れは HALT 命令 を 知っても らう ため。 プロ グラ 
ムを 停止 させる ために は 不可欠な ので， 1 番 最初に 
もってき ました。 とこ ろが 一 

実際に GE050Z で 走らせる と， 確かに プログラム 
は 実行 を^ 止します。 しかし その後 は， どの キ一 を 
押しても （ストップ • キ 一でも）， ゥン とも スン とも 
言わなくなります。 これ は 無限ループに 人って しま 
つたからで， これ を 止める にはリ セット' キーし か 
あ り ません （第 3 図， 第 4 図)。 

プログラム を 走らせる 度 



にこん な 手間 を かける の は 
めんどうです。 

以上の わずらわしさ を 体 
験しても ら つた あと， 



《第 2 図》 カラー • モードでの 驚異 
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E6I51 3EQ1 
E653 9tS2 
E855 ME03 
EQ57 1604 
EQ59 1ES5 
E05E: 2606 
2ES7 
DD2 188i5y 
FD21 醜 9 
FF 

810392 
73 
SI 
FF 

DD21S9EQ 

DD7E82 
E97S 3G 
Eh?9 DD7794 
E07C DD4601 
E07F DD7E03 
EQ32 3S 
E9£3 DD7705 
E8S6 C3bb5C 
E6S9 FE60 
ESSE: U2 
E8SC 88 
E0: 三: [:， 08 
EGSE 80 
E0SF 88 



H,i36H 
し" 37H 

33H 

BC ? @263H 

A ？ C 
3SH 

IX,eE9S9H 
B， (IX+60H> 
rt, '::I :: -+i32H::' 

CIX+04H),H 
B? I.s+ylH.-' 
A ，く IX+03H) 
A，B 

(IX+G5H>,R 

5C66H 

9QH 



U.J 〔こ ct- UJ 匚」 E Cltl E ill L£- Li". J 



H 1J L —I L L しし L L に L L ^ R L L L :H L し :H ！:： | J - し L ± ± !Z : 



参 MCC クラブ 活動 報告 



I START ) 



*HALT， を 使う 



無限ループに 入る 



—入力 を 受けつ けなくなる 



《第 3 図》 プログラムの 実行 を 停止す る 

マシン おの プログラム を 1 卜. める に は 

• HALT — (X) 

JP 5C66H - 一 （〇） 

の み 法 を, しました。 つまり モニタの スタート' ァ 
ドレスに^ ばせ るガ法 です。 これなら - 化で プ ログ 
ラム を il: めた あと， モニタ • コ マン ド • モー ドに も 
ど り ます。 

② E051 — E067 

L D 命 令で， レジスタに (W: を 人れ る お U; を 'な え 

る 0 

③ E068 — E06D 

レジスタ • ペアの 使い方。 
©E06E-E08E 

インデックス' レジスタの 他い みと， 2 バイ 卜/川 
？； 1: による フラグの 変化に ついて。 
②— © について は， 以上が ポイントです。 '大: はこの 
中に， 「PC — 8001 で マシン 語を极 うため の W 難 その 1 j 
がに'. されて いる のです。 次に ②を (列に して それ を W て 
いく. ことにしましょう。 

(" " 1 
困難 その 1 叙 

いま 第 7 表の マシン 語 を 入力して ^行 させた と し ま 
す。 すると & レジスタに 第 5 図の よ う な データが 入る 
はずです。 そこで' 太: 際に 
GE051 ,' 

で 走らせて みま し よ う。 何が 起こ るで し ようか？ 何も 




第 4 図)' 無限ループから 抜ける 



E 0 5 1 


3 E 01 


LD A, 0 1 H 


5 3 


0 6 0 2 


し D B, 0 2 H 


5 5 


0 E 0 3 


し D C, 0 3 H 


5 7 


1 6 0 4 


LD D, 0 4 H 


5 9 


1 E 0 5 


LD E, 0 5 H 


5 B 


2 6 0 6 


LD H, 06H 


5 D 


2 E 0 7 


し D し， 0 7 H 


5 F 


D D 21 0 8 0 0 


LD IX, 0 0 0 8 H 


6 3 


FD 21 0 9 0 0 


LD I Y, 0 0 0 9 H 


6 7 


C 3 6 6 5 C 


J P 5 C6 6 H 



レジスタ 



A 


B 


C | D 






し 


IX 


IY 



《第 5 図》 レジスタの 中身 は 



• 第 7 表 > レジスタに 数 を 入れて みたが …一 

起こりません。 * がお^され て コ マン ドは ち に な る だ 
けです。 そ れ では レ ジス タの fift を 確かめ るに はどう し 
た ら^いの でし よう 力'？ 

答 は, 「無理です。 理由 は PC—8001 に は レジスタ 表 
^の 機能が つ いていない から」 という ことになります。 
つま り まとめる と 第 6 図の ようになる わ けです。 も と 
も と PC — 8001 はマシ ン ん' i での fOi 川 を 想定 して おら ず， 
まして PC を 使って マシン ^を'' ； たんで もらおうと 意 fel 
していない ので， モニタ にお 低 必要 限の 機能 しかつい 
ていない ためです。 それで は， その W 難 を 克服す るに 
は ？ 

レジスタの 内容 を^つ:; させる プ 口 グ ラム を f'i 作 すれ 
ばよ いのです。 しかし こ れか ら マ シン あ 1 i を 学ぼう と す 
る 人に はちよ つと 人 変で しょう。 そんな こと が ,屮, * る 

f ケな ら， マシンお を 7: ぶ 必« はない わけです から。 

そ こ でお, はセ ミ ナで n 分の 作つ た 「レジスタ ^示 プ 
口 グ ラム j を 公 i;H し， その h i:' ft を 党 えても らう 
ことにしました。 こうす る こ 
とに より， 困難 その 1 を 克服 
する こと がで き る わけです。 
それで は 次に その プログラム 
の 使い方 をみ てみ ま しょう。 
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付 章 2 參 



PC -8001 で マシン 語の 勉強 を 始める 

プログラムの 入力 

i 

実行 

1 

レジスタの 中身が みたい 
i 

PC-8001 では 不可能 
I 

困った， 困った 



レジスタ 表示 機能がない 


初心者 


マシン 語の 学習が 困難 


一般の ユーザー 


デバッグが 困難 



《第 6 図》 困難 その 1 



レジスタ 表示 プログラム」 の 使い方 ) 

こ の プロ グラ ム （リスト 5) の 特徴 は， 

① ' ん^ リ ロケータ ブルで あ る 。 し たがつ て ど の 番地に 

S いても かまわない。 

② 全 体が おいので 使いやすい （た と えば 人き ぃブ ログ 
ラム を 作る ときには， これ を サブルーチン として 入 
れ ておけば， デバッグに 便利)。 

使い ガは. 

① f T: , な の * 地に プログラム を 人力す る。 

② F 1 E 3ff 地から 3 バイ 卜 を 第 7 図の ように 変え る。 

③ I' に ふの プロ グラ ムで， レ ジス タの <め: を 兄たい ところ 
に RST 38H (マシン 'コード = FF) を 書き込 

む。 



あ と は n 分の プロ グラ ム を' おひさせ る だけです。 た 

と えば 第 7 表の プログラムの 場 介， E067^ 地で レジス 
タの 內容を W たいわけ ですから， ここ を FT に 変える。 
変 え た も のが リスト 4 です。 こうして 
GE051,' 

でプ 口 グ ラム を 走 ら せ れば， 今 は 第 8 図の ように レ 
ジス タの 內容が 表示され ます。 




リス ト 5 を 9000 番地から 入力した とき 



リ ス ト 5 の スター ト 番地 

完全 リ ロケータ ブル だから. どこでも よい 



； その 2 



《第 7 図》 F1E 〜闩 E5 を 変える 



いよいよ ^後に な り ま し た闹難 その 2 です。 
PC — 8001 で レジスタの 内容 を 兄る こ とがで き るよう 
に な りました。 そして あ な たが， ^仝に Z —80 の 命令 
を 使いこなせる よ う になった とします。 そ うすれば， 
PC — 8001 で マシン, おが 使え るで し よ う 一 。 

fr, おそらく 難しい ので はないで し よ う 力'。 なぜな 
ら, マシン 語 は DATA を 直接 周辺機器 と や り 取 り す る 
という 性侪を « つ ている ため， flAj 々の マシンに よる 极 
い 方が 異なる のです。 そ して 残念な こ とに PC— 8001 
では その へんの 中^が まった く 公開され ていないので 
す。 たと えば マシン 語で プリ ンタ をい じ りたい と 忍つ 
て も， その 中^が わからな いと， まったく T- が 出ない 



《リスト 5》 レジスタ 表示 プログラム 
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AF 

014A 



BC 
0203 



DE 
0405 



H し 
0607 



IX 

0008 



フラグの 値 



1Y PC SP 

0009 EA67 E8CF 

— r ——「 

プログラム. カウンタ スタック' ポインタ 



そのうち 覚え まし, 



第 8 図 実行 結果 



リ ァの 



1 . Z _80 命令 活用 表 

2. 機械語 《 ニー モニック 対応 表 

3. スクリーン-エリア， アトリビュート 
操作 法 

N-BA S I C 1 行の 構成 

ファンクション' キーの 内部 
RST 命令 活用 法 
システム • サブルーチン 
(ァ卞 レス， 使用法， 変化す る レジスタ 等 約 70) 
ワーク . エリア （約 40) 
データ • エリア 



4 • 

5 . 

6 . 



8 . 

9 . 



《第 8 表》 「PC — 8001 マシン 語 活用 マニュアル」 の 内容 

でしよう。 

こ の 困難 を 克服す る に は， 1 日の セ ミ ナ では 時間が 
足 りません。 そこ でセ ミ ナ の : なお I. を JIL なす る ことに 
しました。 第 8 表が それです。 これ は 前述の 川 村さん 
と -^に ま とめた もので， PC — 8001 で マシンお を 扱う 
のに W にないよ うに I 人 j 部の システム 'サブルーチンの 
使いみ， を^ fl した ものです。 

セミナで はこの 資料の 使 い 方 を 鋼 し， あと で必 要 
に な つ た 時, 随時 利用 しても' らう ことにしました。 



おわり に 



以 hMCC の ^勅; kl 録を Mi して， クラブ 巡お 上の 問 
題 点， マシン 語 を 学ぶ と きの 問' 題 点 等に 焦点 を 合わせ 
てみ ま した。 いかがでした か？ ^ さんの クラブに つい 
て も， 報; 1 ,: していた だけません か ？ 参ち' に したい と Ai'. 
います。 

なお 本稿 は 活動 記録 を 目的に し ま したので， 例に 
あげた 教材に ついては 説明 を 省略し ました。 ま た 最後 
に; i ベた PC 8001 の 中 4f に ついては， 「マイコン」^ 
や^ マ ィ コン^に I ゆ々 ftj 战 されて いる よ う ですから， 
ま と めて おく と よ いでし よ う。 最後に, 本,ょ 以外で マ 
シンお を 勉強す るた めの 参き, 1 :: を^ 介してお き ます。 

① 「Z — 80 マ イコン-ブラ グラ ミ ン グテ クニ ッ ク」 （',し 

波 新聞 杜) 

z 一 so の 命令が r 寧に 解説 さ れ ている。 

使用 機種 は TRS — 80。 

② 「マイ コ ン 機械語 人鬥」 （電波 新闖 社) 

ゾフ ト中 心に 典 味 深く 読める..' 
使用 機種 は MZ — 80。 
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付録 1 參 



《付録 卜 ®》Z-80 活用 表 

8 ビッ ト 







B 


C 


D 


E 


H 


L 


' H し 


'BO 


( DE ) 


+ d ) 


( I Y 






i 


R 


L 1) A, x 


7 F 


7 8 


7 9 


7 A 


7 B 


7 C 


7 D 


7 E 


0 A 




DD 
7 E 
d 


FD 
7 E 
d 


3 £ 


3 A 


£ D 
5 7 


£ D 
5 F 


し I) B. x 


4 7 


4 0 


4 1 


4 2 


4 3 


4 4 


4 5 


4 6 






DD 
4 6 
d 


FD 
4 6 

d 


0 6 








L U C, x 


4 F 


4 8 


4 9 


4 A 


4 B 


4 C 


4 D 


4 E 






DD 
4 E 
d 


FD 
4 E 
d 


0 E 








1. 0 D, X 


5 7 


5 0 


5 1 


5 2 


5 3 


5 4 


5 5 


5 6 






1J IJ 
5 6 
d 


FD 
5 6 
d 


1 6 








し 1J E. x 


5 F 


5 8 


5 9 




5 B 


5 C 


5 D 








DD 
5 E 
d 


F D 
d 


1 E 








L D H, x 


6 7 


6 0 


6 1 


6 2 


6 3 


6 4 


6 5 


6 6 






DD 
6 6 
d 


FD 
6 6 
d 


2 6- 








ID し， X 


6 F 


6 8 


6 9 


6 A 


6 B 


6 C 


6 D 


6 E 






DD 
6 E 
d 


F I) 
6E 
d 


2 E 








し U (H し'， x 


7 7 


7 0 




7 2 


7 3 


7 4 


7 5 












3 6 








L0 > BC). X 


0 2 
































しひ ( DE). x 


1 2 
































LD ( 〖 X + di, x 


I) 1> 
d 


1) I) 

7 0 
d 


D I) 
7 1 
(1 


DD 
7 2 
d 


DD 
7 3 
d 


DD 
d 


D D 
d 












L) D 








し D , 1 Y+d , X 


FD 
d 


FD 
7 0 
d 


FD 
d 


FD 
7 2 
d 


FD 
7 3 
d 


FU 
7 4 


FU 
7 5 
d 












F D 

i 








し D inn), X 


3 2 
« 
































ID I. y 


4 7 
































し D R. x 


E D 
4 F 
































ADD A. X 


8 7 


8 0 


8 1 


8 2 


8 3 


8 4 


8 5 


8 6 






DD 
8 6 
d 


FD 
8 6 
d 


C 6 




ADC A. X 


8 K 


8 B 


8 9 


8 A 


8 B 


8 C 


8 D 


8 E 






f) l.i 
8 K 
d 


F D 
8 E 
d 


C E 




SUB x 


9 7 


9 0 


9 1 


9 2 


9 3 


9 4 


9 5 


9 6 






D D 
9 6 
d 


F D 
9 6 
d 


D 6 




SBC A, < 


9 F 


9 8 


9 9 


9 A 


9 B 


9 C 


9 D 


9 E 






D D 
9 E 
d 


FD 
9 E 
d 


D E 




AND x 


A 7 


A 0 


A 1 




A 3 


" 4 


A 5 


A 6 






D U 
A 6 
d 


F I) 

A 6 
A 


E 6 




XOR x 


A F 


A 8 


A 9 


A A 


A B 


AC 


A D 


A E 






D D 
A E 
d 


FU 
A E 
d 


E E 




OR x 


B 7 


B 0 


B 1 


B 2 


B 3 


B 4 


B 5 


B 6 






U D 
B 6 
d 


FD 
B 6 


F6 




CP x 


B F 


B 8 


B 9 


B A 


B B 


BC 


B D 


B E 






D D 
BE 
d 


FD 
BE 
d 


FE 




INC x 


3 C 


0 4 


0 C 


1 4 


1 C 


2 4 


2 C 


3 4 






DD 
3 4 
d 


FD 
3 4 
d 






DEC x 


3 D 


0 5 


0 D 


1 5 


1 U 


2 5 


2 D 3 5 






D D 
3 5 
d 


FD 
3 5 
d 
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> 付録 1 



《付録 卜 ®》Z-80 活用 表 



回 転 





A 


B 


C 


D 


E 


H 


L 


( H し i 


( I X 
+ d ' 


( I Y 

+ d ' 


R し C x 


CB 
0 7 


CB 
0 0 


C B 
0 1 


CB 
0 2 


C B 
0 3 


C B 
0 4 


CB 
0 5 


C 8 
0 6 




0 t; 


RRC x 


C B 
0 F 


C B 
0 8 


CB 
0 9 


CB 
0 A 


CB 
0 B 


C B 
0 C 


CB 
0 D 


C B 
0 E 


0 E 


0 F. 


R し x 


C B 
1 7 


C B 
1 0 


CB 
1 1 


CB 
1 2 


CB 
1 3 


CB 
1 4 


C B 
1 5 


C B 
1 6 




§ g 


R R x 


CB 
1 F 


CB 
1 8 


C B 
1 9 


C B 
1 A 


CB 
1 B 


C B 
1 C 


C B 
1 D 


C B 


C B 


C B 
d 


S し A x 


CB 
2 7 


C B 
2 0 


C B 
2 1 


CB 
2 2 


C B 
2 3 


CB 
2 4 


C B 
2 5 


CB 
2 6 


2 6 


2 6 


S R A X 


CB 
2 F 


CB 
2 8 


CB 
2 9 


C B 
2 A 


C B 
2 B 


C B 

2 C 


CB 
2 D 


CB 
2 E 


d 

2 E 


2 (•； 


SRI x 


CB 
3 F 


CB 
3 8 


CB 
3 9 


C B 
3 A 


CB 
3 B 


C B 
3 C 


CB 
3 D 


CB 
3 E 


C B 




RI.D 
















E D 
6 F 






R R 0 
















K D 
6 7 







16 ビッ 



RICA 


0 7 


R RCA 


0 F 


R し A 


1 7 


R R A 


1 F 





BC 


DE 


H し 


S P 


I X 


1 Y 


A F 




！ n n 


し D A F. x 




















ID BC. x 
















0 1 




ID D E. x 
















1 1 




し U H し. x 
















2 1 


2 A 


ID S P, x 






F 9 




DD 
F 9 


FD 
F 9 




3 1 




し I) I X. x 
















2 1 


2 A 


ID I Y. x 
















2 1 


2 A 


し D ' n ti . x 


v. r、 


5 3 


2 2 




2 2 


2 Z 








PUSH x 


C 5 








DD 


FD 
K 5 


F 5 






POP x 


C 1 


D 1 


E 1 




DD 
E 1 


FD 
E 1 


F 1 






ADD HI, x 


0 9 


1 9 


2 9 


3 9 










ADO 〖 X. x 


D D 
0 9 


D D 
1 9 




DD 
3 9 


DD 
2 9 








ADD I Y. x 


F D 
0 9 


FD 
1 9 




F D 
3 9 




FD 
2 9 






ADC H し. x 


E D 
4 A 


R D 
5 A 


E D 
6 A 


F. D 










SBC HI, x 


KD 
4 2 


E D 
5 2 


E D 
6 2 


E D 
7 2 










I NC x 


0 3 


1 3 


2 3 


3 3 


DD 
2 3 


FD 

2 3 






DEC x 


0 B 


1 B 


2 B 


3 B 


D D 
2 B 


FD 
2 B 
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I 付録 



ジャンプ， コール， リターン 



《付録 1-©》Z- 80 活用 表 



入 力 



ブロック 《サ 一-: 



C P 1 


E D 
A 1 


CP 〖 R 


ED 
B 1 


CPD 


ED 
A9 


C P D R 


ED 
B 9 


ブロック 転送 


ID I 


ED 
A 0 


LD I R 


ED 
B 0 


LDD 


E D 
AS 


し DDR 


E D 
B 8 


アキュムレータ 操作 


DAA 


2 7 


CP し 


2 F 


NEG 


ED 
4 4 


CCF 


3 F 


S ^ V 


3 7 





UN 
COND 


C 


NC 


Z 


N Z 


PE 


PO 


M 


P 




J P X, nn 


C 3 


DA 


D 2 


CA 


C 2 


E A 


E 2 


FA 


F 2 




J R X, e 


1 8 
e - 2 


3 8 

e — 2 


3 0 

e 一 2 


2 8 
e - 2 


2 0 
e - 2 












J P はし、 


E 9 




















J P (IX) 


DD 
E 9 




















J P ( I Y) 


FD 
E 9 




















C A しし X, nn 


CD 


DC 


D 4 


CC 


C 4 


E C 


E 4 


FC 


F4 




D J N Z e 




















1 0 

e — 2 


RET x 


C9 


D 8 


D 0 


C 8 


C 0 


E 8 


E 0 


F8 


FO 




R ET I 


ED 
4 D 




















RETN 


ED 
4 5 





















クスチ 1 ンジ 



EX A F, AF 


0 8 


EX DE, H し 


E B 


EX i S P ). H L 


E 3 


EX (S P). I X 


DD 
E 3 


EX (SP), I Y 


FD 
E 3 


EXX 


D9 


リスタート 


KST 0 0 H 


C 7 


R S T 0 8 H 


C F 


RST 1 OH 


D 7 


RST 1 8 H 


D F 


RST 2 0 H 


E 7 


RST 2 8 H 


E F 


RST 3 0 H 


F 7 


RST 3 8 H 


FF 



CPU コ ン ト ロール 



NOP 


0 0 


HALT 


7 6 


D I 


F 3 


E I 


FB 


I M 0 


ED 
4 6 


I M 1 


ED 
5 6 


I M 2 


E D 
5E 



I N A, n 


D B 


IN A, iC) 


E D 


IN B. . C ' 


ED 
4 0 


IN C. ( C i 


E D 
4 g 


I N D, i C i 


ED 
5 0 


IN E. ；. C 


E D 


I N H. (Cj 


ED 


IN し， （C i 


E D 
6 8 


I N I 


E D 
A 2 


I N I R 


E D 
B 2 


I N D 


ED 
A A 


I N D R 


ED 
BA 


出 力 


OUT n. A 


D 3 
n 


OUT (C), A 


E D 
7 9 


OUT (C). B 


E D 
4 1 


OUT (C), C 


E D 
4 9 


OUT (C). D 


ED 
5 1 


OUT (CI, E 


ED 
5 9 




！? 


OUT (C ), L 


E D 
6 9 


OUT I 


E D 
A 3 


OT I R 


ED 
B 3 


0 UTD 


l D B 


OT DR 


E D 
B B 
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參 付録 1 



《付録い ⑥》 Z-80 活用 法 

ビッ ト操作 
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A 6 


D D 
C B 

A 6 


F D 
C B 

A 6 


RES 5, X 


CB 
AF 


CB 
A 8 


CB 
A 9 


C B 
A A 


C B 
A B 


C B 
A C 


C B 
A D 


CB 
AE 


D D 
C B 
d 

A K 


F D 
CB 

d 

A E 


RES 6, x 


CB 
B 7 


C B 
B 0 


C B 
B 1 


C B 
B 2 


C B 
B 3 


CB 
B 4 


C B 
B 5 


CB 
B 6 


D D 

C B 

ti 6 


F D 
C B 
d 

H 6 


RES 7, x 


C B 
BF 


CB 
B 8 


C B 
B 9 


C B 
B A 


C B 
B B 


C B 
BC 


C B 
B D 


C B 
BE 


D D 
CB 
d 

B E 


C B 
d 

B E 


SET 0, x 


CB 

C 7 


CB 
C 0 


CB 
C 1 


C B 
C 2 


CB 
C 3 


CB 
G 4 


C B 

C 5 


C B 
C 6 


D D 
C B 
d 

C 6 


F D 
CB 

C 6 


SET 1, x 


CB 
C F 


CB 
C 8 


CB 
C 9 


C B 
C A 


C B 
C B 


C B 
CC 


CB 
CD 


CB 
CE 


D D 
C B 

C E 


FD 
C B 
d 

C E 


SET 2, X 


CB 
D 7 


CB 
D 0 


CB 
D 1 


C B 
D 2 


C B 
D 3 


CB 
D 4 


C B 
D 5 


C B 
D 6 


D D 
C B 
d 

D 6 


C B 
d 

D 6 


SET 3, x 


CB 
DF 


CB 
D 8 


CB 
D 9 


CB 
D A 


C B 
D B 


C B 
DC 


CB 
D D 


C B 
DE 


D D 
C B 
d 

D E 


F D 
C B 
d 

D E 


SET 4, x 


C B 
E 7 


C B 
E 0 


CB 
E 1 


C B 
E 2 


C B 
E 3 


C B 
E 4 


C B 
E 5 


CB 
E 6 


D D 
CB 
d 

E 6 


F D 
C B 
d 

E 6 


SET 5, x 


CB 
E F 


CB 
E 8 


CB 
E 9 


C B 
E A 


C B 
EB 


CB 
E C 


C B 
ED 


C B 
EE 


D D 
CB 
d 

E E 


F D 
C B 

E E 


SET 6. x 


CB 
F 7 


C B 
F 0 


CB 
F 1 


CB 
F 2 


C B 
F 3 


CB 
F 4 


C B 
F 5 


CB 
F 6 


D D 

C B 
d 

F 6 


F D 
C B 

F 6 


SET 7, x 


C B 
FF 


C B 
F8 


CB 
F9 


C B 
FA 


CB 
FB 


C B 
FC 


C B 
FD 


CB 
FE 




QCQ W 
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付録 2-@》 機械語 o ニー モニッ ク 対応 表 











m 


械 n。 " 一 


ーモニ 


y ク 








0 0 


NOP 




40 


ID 


B , B 


8 0 


ADD 


A ， B 


C 0 


RET 


NZ 


0 1 


LD 


BC • n n 


4 1 


LD 


B , C 


8 1 


ADD 


A , C 


C 1 


POP 


BC 


0 2 


LD 


(BC ) , A 


4 2 


し D 


B ,D 


8 2 


ADD 


A , D 


C 2 


J P 


NZ » n n 


0 3 


INC 


BC 


4 3 


LD 


g ， E 


g 3 


ADD 


A, E 


C3 


JP 


n n 


0 4 


INC 


B 


4 4 


LD 


B , H 


8 4 


ADD 


A ， H 


C 4 


CALL 


NZ , n n 


0 5 


OEC 


B 


4 5 


ID 


B , L 


8 5 


ADD 


A , L 


C5 


PUSH 


BC 


0 6 


LD 


B, n 


4 6 


LD 


B . ( HL) 


8 6 


ADD 


A , tHL) 


C 6 


ADD 


A , n 


07 


RLC A 




47 


LD 


B , A 


8 7 


ADD 


A ， A 


C7 


RST 


0 OH 


0 8 


EX 


AF . AF ' 


00 

サ 


LD 


C .B 


88 


ADC 


> 


C8 RET 


Z 


0 9 


ADD 


HL , BC 


49 


t r\ 


C , C 


89 


ADC 


A , C 


C9 


RET 




OA 


LD 


A " BC ) 


4A 


LD 


C 'D 


8A 


ADC 


A , D 


C A 


JP 


Z , nn 


0 B 


DEC 


BC 


4B 


LD 


C 'E 


8B 


ADC 


A ， E 


CBl 






oc 


INC 


C 


4C 


LD 


C 'H 


8C 


ADC 


A , H 


CC 


CALL 


Z , n n 


0D 


DEC 


c 


4D 


LD 


C ，し 


8D 


ADC 


A , L 


CD 


CALL 


n n 


0E 


ID 


C , n 


4E 


LD 


C • t HL) 


8E 


ADC 


A , IHL) 


CE 


ADC 


A ， n 


OF 


RRCA 




4F 


LD 


C 'A 


8F 


ADC 


A ， A 


CF 


RST 


0 8H 


1 0 


D JNZ 


e 


5 0 


LD 


D , B 


9 0 


SUB 


B 


DO 


RET 


NC 


1 1 


LD 


DE. n n 


5 1 


LD 


D , C 


9 1 


SUB 


c 


D 1 


POP 


DE 


1 2 


LD 


IDE) ,A 


5 2 


LD 


D , D 


9 2 


SUB 


D 


D2 


JP 


NC . n n 


1 3 


INC 


DE 


5 3 


LD 


D ， E 




SUB 


E 


D3 


OUT 


n . A 




tnc 


D 


5 4 


LD 


D，H 


9 4 


SUB 


H 


D4 


CALL 


NC , n n 


i t; 


1J £t し 


U 


5 5 


L D 


D 


9 5 


SUB 


L 


D5 


PUSH 


DE 


1 6 


LD 


D , n 


5 6 


LD 


L) ， K HL ) 


9 6 


SUB 


(HL) 


D6 


SUB 




1 T 


RLA 




5 7 


LD 


n * 


9 7 


SUB 


A 


D7 


RST 


1 OH 


1 8 


JR 


e 


5 8 


LD 


ti i a 


9 8 


SBC 


A , B 


D8 


RET 


C 


1 9 


ADD 


HL. DE 


5 9 


LD 


t> i し 


9 9 


SBC 


A , C 


D9 


EXX 




1A 


LD 


A, IDE) 


5A 


LD 


T7i r\ 
Cj , U 


9 A 


SBC 


A , D 


DA 


JP 


C . n n 


1 B 


DEC 


DE 


5 B 


LD 


E ， E 


9 B 


S BC 


A , E 


DB 


IN 


A , n 


1C 


INC 


E 


5C 


LD 


E. H 


9C 


SBC 


A ， H 


DC 


CALL 


C > nn 


ID 


DEC 


E 


5D 


LD 


E , L 


9D 


SBC 


A , L 


DD 


1 


1 E 


LD 


E , n 


5 E 


LD 


E , (HL) 


9E 


SBC 


A , I HL ) 


DE 


SBC 


A ， n 


1 F 


RRA 




5 p 


LD 


E .A 


9F 


SBC 




DF 


RST 


18H 


20 


JR 


NZ, e 


6 o 


LD 


H , B 


AO 


AND 


B 


EO 


RET 


PO 


2 1 


LD 


HL i n n 


g 1 


LD 


H.C 


A 1 


AND 


c 


E 1 


POP 


HL 


2 2 


LD 


C nn ) ,HL 


g 2 


LD 


H ， D 


A 2 


AND 


D 


E2 


JP 


PO , n n 


23 


INC 


HL 


6 3 


ID 


H,E 


A 3 


AND 




E3 


EX 


(SP) ,HL 


2 4 


INC 


H 


Q 4 


LD 


H.H 


A 4 


AND 


H 


E4 


CALL 


PO » nn 


o e 

c o 


D Ei^ 


TT 

n. 


g >i 


L D 


H.L 


A 5 


AND 


L 


E5 


PUSH 


HL 


2 6 


LD 


H . n 


g g 


LD 


H, KHh) 


A6 


AND 


( HL ) 


E6 


AND 




2 7 


DAA 


g 7 


LD 


H， A. 


A 7 


AND 


\ 


E7 


RST 


20H 


2 8 


JR 


Z , e 


C Q 

D 0 


LD 


し ， B 


A8 


XOR 




£8 


RET 


PE 


29 


ADD 


HL ， HL 


6 9 


L D 


L.C 


A9 


XOR 


C 


E9 


JP 


IHL) 


2A 


LD 


HL. Inn) 


C A 

0 A 


LD 


L,D 


AA 


XOR 


D 


EA 


JP 




2B 


DEC 


HL 


6B 


LD 


L.E 


Afi 


XOR 


E 


EB 


EX 


DE ,HL 


2C 


INC 


L 


6C 


LD 


L,H 


AC 


XOR 


H 


EC 


CALL 


PE, nn 


2D 


DEC 


L 


6D 


LD 


L ,L 


AD 


XOR 


L 


EDI 


1 


2E 


LD 


L ， n 


6E 


LD 


L, IHL) 


AE 


XOR 


iHL ) 


EE 


XOR 




2F 


CPL 




6F 


LD 


L , A 


AF 


XOR 


A 


EF 


RST 


2 8H 


3 0 


JR 


NC , e 


7 0 


LD 


tHU B 


B 0 


OR 


B 


F 0 


RET 


P 


3 1 


LD 


SP , nn 


7 1 


LD 


IHU. C 


B 1 


OR 


C 


F 1 


POP 


AF 


3 2 


LD 


(nn),A 


7 2 


LD 


iHL). D 


B 2 


OR 


D 


F 2 


JP 


P, nn 


33 


INC 


SP 


73 


LD 


IHL). E 


B3 


OB 


E 


F3 


DI 






INC 


IHL) 


7 4 


LD 


IHD.H 


B 4 


OR 


H 


F4 


CALL 


P , n n 


3 5 


DEC 


^HL) 


7 5 


LD 


IHL). L 


B5 


OR 


L 


F5 


PUSH 


AF 


3 6 


LD 


IHL). n 


7 6 


HALT 




B 6 


OR 


IHL) 


F6 


OR 




3 7 


SCF 






LD 


IHL). A 


B7 


OR 


A 


F7 


RST 


3 OH 


3 8 


JR 


C , e 


7 8 


LD 


A , B 


B8 


CP 


B 


F8 


RET 


M 


3 9 


ADD 


HL , SP 


7 9 


LD 


A , C 


B 9 


CP 


C 


F9 


LD 


SP .HL 


3 A 


LD 


A . (nn) 


7A 


LD 


A ，D 


B A 


CP 


D 


FA 


JP 


Minn 


3 B 


DEC 


SP 


7B 


LD 


A ， & 


BB 


CP 


E 


FB 


EI 




3C 


INC 


A 


7C 


LD 


A ,H 


BC 


CP 


H 


FC 


CALL M, nn 


3D 


DEC 


A 


7D 


し!） 


A. ，L 


BD 


CP 


L 


FDI 


J 


3E 


LD 


A, n 


7E 


LD 


A , IHL) 


BE 


CP 


はし） 


FE 


CP 


n 


3 F 


CCF 




7F 


し D 


> 

> - 


BF 


CP 


A 


FF 


RST 


3 8 H- 
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《付録 2-®》 機械語 e ニー モニッ ク 対応 表 



C B xx 


00 


RLC 


B 


40 


B I T 


0 , B 


8 0 


RES 


0 ， B 




Q r> T 


U , D 


0 1 




c 


4 1 


B IT 


o ， c 


8 1 


RES 


0 , C 


C 1 


Q C 1 T 


V i レ 


0 2 


RLC 


D 


4 2 


BIT 


0.D 


8 2 RES 


0 , D 


C 2 


SET 


0 , D 


0 3 


RLC 


E 


4 3 


B I T 


0 ,E 


一 

CO 


RES 


0 , E 


C3 


SET 


0 ,E 


04 


RLC 


H 


4 4 


BIT 


0 ，H 


8 4 


RES 


0 ,H 


C 4 


e it T 


n u 
u t n 


0 5 


RLC 


し 


4 5 


B I T 


0 ，L 


8 5 


RES 


0 ， L 


C 5 


C ITT 
O ill i 


0 T 

V 1 Li 


0 6 


RLC 




4 6 


BIT 


0 , [HL) 


S 6 


RES 


0 , [HD 


Q 6 


g £ 


u * 、 n Li ) 


07 


RLC 


A 


4 7 


BIT 


0 ， A 


8 7 


RES 


0 , A 


Q 7 


g £ -J 1 


o 八 


0 8 


RRC 


B 


4 8 


BIT 


1 . B 


8 8 


RES 


1 , B 


Q g 


g £*T 


1 • B 


0 9 


RRC 


c 


4 9 


BIT 


1 ,C 


8 9 


RES 


1 ,C 


Q 9 




i r 
量， 


OA 


RRC 


D 


4 A 


BIT 


1 »D 


5A 


RES 


1 , D 


レ A 


g et 


1 ， D 


OB 


RRC 


E 


4 B 


BIT 


1 ,£ 


8B 


RES 


1 , K 


Q g 


g 


上 ， L 


oc 


RRC 


H 


4C 


BIT 


1 ,H 


8C 


RES 


1 ,H 


n n 

\- し 


g E -p 


1 H 


OD 


RRC 


L 


4D 


BIT 


1 ,L 


8D 


RES 


1 ,L 


レ LI 


O JLi 1 


1 L 


OE 


RRC 


tHL ) 


4E 


B I T 


へ 
X 


8 E RES 


— s 


レ Cj 


S ET 

O I ^上 


1 ( U[ \ 
上 》 v ni> } 


op 


RHC 


A 


4F 


BIT 


1 . A 


8F 


RES 


1 ,A 


し r 


Q FT 
O I 


1 ， A 


1 o 


RL 


B 


5 0 


BIT 

DLL 


2 , B 


9 0 


RES 




D u 


O 1 


O D 
C i o 


1 1 


RL 


Q 


5 i 


BIT 


2 ,C 


9 1 


RES 


2 !c 




t> 匕丄 


<t t し 


1 2 


RL 


D 


5 2 


BIT 


2 ，D 


9 2 


RES 


2，D 


D2 


SET 


2 ,D 


1 3 


RL 


E 


53 


B I T 


2 , E 


9 3 


RES 


2 , E 


03 


SET 


2 ，E 


1 4 


RL 


H 


5 4 




2 ,H 


9 4 


RES 


2 , H 


r\ a 
U 1 


SET 


o ひ 
え > n 


1 5 


RL 




5 s 


BIT 1 


2 ,L 


95 


RES 


2 ， L 


U 0 


SET 


£ i L 


1 6 


RL 


( jjL ) 


5 5 


BIT* 


2 , iHL) 


9 6 


RES 


2， IHL) 


U D 


S ET 


2 i ( HL ) 


1 7 


RL 


A 


5 7 


BIT 


2 ,A 


9 7 


RES 


2 , A 


r\ 7 
U i 


S ET 


O A 


1 8 


RR 


B 




BIT 


3' B 


98 


RES 


3 ， B 


T\ O 

u o 


o r t 


Q D 
O i o 


1 9 


RR 


c 


5 9 


B 【 T 


3 ,C 


9 9 


RES 


3 ,C 


r\ q 
U 3 


OC. 1 


3 , C 


1 A 


RR 




5 A 


giT 


3 ,D 


9 A R L o 


3 ,D 






3 , D 


1 B 






5 g 


BIT 


3 ，E 


9B 


RES 


00 


D B 


S ET 


3 ,£ 


1 c 




H 




g I f 


3 ,H 


9C 


RES 


3 ,H 


DC 


o b r 


3 ,H 


ID 




L 


5 d 


BIT* 


3 丄 


9D 


RES 


3 f L 


DD 


S ET 


3 ,L 


1 e 




v n. ju ノ 


5 £ 


BIT 


8» (HL) 


9E 


RES 


3 , t HL) 


DE 


S ET 


3 , IHL) 


1 p 






5 F 


BIT 


3. A 


9F 


RES 


3 ， A 


DF 


S ET 


3 ,A 


2 0 


OTA 
O Li A 


D 

a 


g Q 


nil 


4 ， B 


AO 


RES 


4 , B 


E 0 


SET 


4 , B 


2 1 


SLA 


レ 


g 1 


D T T 
D 1 1 


4 ,C 


A 1 


RES 


4 ,C 


E l 


S ET 


4 ,C 


22 


SLA 


D 


62 


BIT 


4 ,D 


A 2 


RES 


4 ,D 


E2 


SET 


4 t D 


28 


SLA 


E 


63 


BIT 


4 t E 


A3 


RES 


4 ,E 


E3 


SET 


4 ，E 


2 4 


SLA 




$ 4 


nil 


4 ,H 


A4 


RFS 


4.H 


E 4 


S Ci I 


4 ,H 


25 


SLA 


L 


$ 5 


Oil 


4 .L 


A5 


RES 


r 


E 5 


SET 


r 


2 6 


SLA 


1 U f 、 

に till ) 


Q g 


IJ 1 1 


4 . t HL) 


A6 


RES 




E 6 


SET 


4 . t HL) 


2 7 


SLA 


A 


€ 7 


D t T 1 
D 1 1 


4 , A 


A 7 


RES 


4 ， A 


E 7 


S ET 


4 , A 


28 


SRA 


D 
D 


C Q 
D O 


hit* 
oil 


5 , B 


A8 


RES 


5 ,B 


E 8 


S ET 


5 , B 


29 


SRA 


し 


fi Q 


hit 
DLL 


5 ，C 


A9 


RES 


5 ,C 


E 9 


SET 


5 ,C 


2A 


SRA 


kJ 


e A 
o A 


D T T 
Oil 


5 ,D 


AA 


RES 


5 ,D 


EA 


S ET 


5 ,D 


2B 


SRA 


E 


O D 


BIT 


5 ,£ 


AB 


RES 


5 ,E 


£B 


SET 


5 ,E 


2C 


SRA 


tr 
Ij 


v レ 


BIT 


5 ,H 


AC 


RES 


5 ,H 


EC 


SET 


5.H 


2D 


SRA 


T 

Li 


e n 


DLL 


5 ,L 


AD 


RES 


5,L 


ED 


S ET 


5 ,L 


2E SRA 


1 ITT \ 

I nL ) 


o b 


BIT 


5 , tHL) 


AE 


RES 


5 , IHL J 


EE 


SET 


5. (HL) 


2F 


SRA 


A 


c in 
o i" 


BIT 


5 ,A 


AF 


RES 


5 ， A 


EF 


SET 




8 0 






7 0 


nil 


6 ,B 


B 0 


RES 


6 ，B 


F 0 


SET 


6 ,B 


8 1 






7 1 


BIT 


6 ,C 


B 1 


RES 


6 ，C 


F 1 


SET 


6 ,C 


3 2 






7 2 


BIT 


6 ,D 


B 2 


RES 


6 ,D 


F2 


SET 


6 ,D 


38 






7 3 


BIT 


6,E 


B3 


RES 


6 ,E 


p Q 
t O 


SET 


6 ,E 


8 4 






7 4 


BIT 


6 ,H 


B4 


RES 


6 ,H 


F4 


SET 


6 ,H 


3 5 






75 


BIT 


6 ,L 


B 5 


RES 


6 ,L 


F5 


SET 


6 ,L 








76 


BIT 


6 » IHL) 


B 6 


RES 


6 ^HL) 


F6 


SET 


6 ， （ ) 


37 






77 


BIT 


6 , A 


B7 


RES 


€ , A 


F7 


SET 


6 ,A 


38 


し 


B 


78 


BIT 


7 ， B 


B8 


RES 


*- 


F8 


SET 


7 ,B 


8 9 


SRL 


C 


7 9 


BIT 


7 ,C 


B 9 


RES 





F9 


SET 


7 ,C 


8A 


SRL 


D 


7A 


BIT 


7 ,D 


BA 


RES 


7 ,D 


PA 


SET 


7 ，D 


3 B 


SRL 


E 


7B 


B I T 


7 ,E 


BB 


RES 


7 ( £ 


FB 


SET 


7 ,E 


8C 


SRL 


H 


7C 


BIT 


7 ,H 


BC 


RES 


7 ,H 


FC 


SET 


7 ,H 


3D 


SRL 


L 


7D 


B I T 


7 ， L 


BD 


RES 


7 , し 


FD 


SET 


7 ,L 


3E 


SRL 


(HL ) 


7E 


B IT 


V . (HL) 


BE 


RES 


7 , (HL ) 


FE 


SET 


7 . IHL) 


SF 


SRL 


A 


7F 


BIT 


7 , A 


BF 


RES 


7, A 


FF 


SET 


7 , A 
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D 


D x x 






E D 


" ん 












0 9 






ADD 


IX, BC 


4 0 


I N 


B, (C) 


0 9 






— • ^ ^ 

ADD 


IY, BC 


1 9 






ADD 


IX, DE 


4 1 


OUT 


(C),B 


1-9 






ADD 


IY. DE 


2 1 






LD 


IX, nn 


4 2 


SBC 


HL. BC 


2 1 






LD 


IY, nn 


2 2 






LD 


(nn).IX 


4 3 


LD 


(nn), BC 


2 2 






L D 


(nn), IY 


2 3 






INC 


IX 


4 4 


N E G 




2 3 






INC 


IY 


2 9 






ADD 


IX ix 


4 5 


RETN 




2 9 






ADD 


IY, IY 


2A 






LD 


IX. (nn) 


4 6 


I M 


0 


2 A 






L D 


IY, (nn) 


2B 






DEC 


IX 


4 7 


L D 


I. A 


2 B 






DEC 


IY 


3 4 






I NC 


(IX + d) 


4 8 


I N 


C， (C) 


3 4 






I N C 


(IY + d) 


3 5 






DEC 


ax+d) 


4 9 


OUT 


(C),C 


3 5 






DEC 


(IY + d) 


3 6 






LD 


(IX + d),n 


4 A 


ADC 


HI, BC 


3 6 






し D 


(IY + d),n 


3 9 






ADD 


IX, SP 


4 B 


LD 


BC, (nn) 


3 9 






ADD 


IY, SP 


4 6 






LD 


B. (IX + d) 


4 D 


RET I 




4 6 






LD 


B, (IY + d) 


4E 






LD 


C， (IX+d) 


4 F 


し D 


R，A 


4 E 






LD 


C, (IY + d) 


5 6 






ID 


D, (IX + d) 


5 0 


I N 


D，（C) 
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LD 


D， (IY + d) 


5E 






LD 
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ID 
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HL, DE 
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LD 
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5 3 


し D 
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LD 
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LD 


(IX + d),C 
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し D 
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LD 
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ID 
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HL, DE 
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(IY + d),H 
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LD 
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5B 


LD 
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LD 


(IY + d),L 
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LD 


(IX + d), A 


5E 


IM 


2 
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LD 


(IY + d),A 


7E 






LD 


A, (IX+d) 


5F 


LD 


A,R 


7E 






LD 


A, (IY + d) 
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A, (IX + d) 


6 0 


I N 


H, (C) 
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A, (IY + d) 


8E 
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A, (IX + d) 
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(C),H 


8 E 
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(IX + d) 
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SBC 
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-ト 
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し， (c) 


A 6 
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《付録 4》 10 進 016 進 変換 表 



付録 4 參 



\ 下位 
上位 \ 


0 


1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


8 


9 
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B 


C 


D 


E 


F 


0 


0 


1 


2 


3 


4 
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6 
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19 
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23 


24 
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28 
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41 
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46 
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3 


48 


49 


50 


51 


52 


53 


54 


55 


56 


57 


58 


59 


60 


61 


62 


63 


4 


64 


65 


66 


67 


68 


69 


70 


71 


72 


73 


74 


75 


76 


77 


78 


79 


5 


80 


81 


82 


83 
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91 


92 


93 
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96 
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98 


99 
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8 
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9 
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A 
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168 
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Hi 
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B 


176 
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C 
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199 
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212 
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223 


E 


224 
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255 



\^ 上位. x 
桁 ^\ 




2 


3 


4 


5 


6 


7 


8 


9 


A 


B 


C 


D 


E 


F 


X 0 0 
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512 


768 


1024 


1280 


1536 


1792 


2048 


2304 


2560 


2816 


3072 


3328 


3584 


3840 


X 0 0 0 


4096 


8192 


12288 


163^ 


20480 


24576 


28672 


32768 


36864 


40960 


45056 


49152 


53248 


57344 


61440 
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181 



'付録 5 



《付録 5》 2 進 el 6 進 変換 表 



16 進 玖 


2 進 数 


0 


0 0 0 0 


1 


0 0 0 1 


2 


0 0 10 


3 


0 0 11 


4 


0 10 0 


5 


0 10 1 


6 
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7 


0 111 


8 


10 0 0 


9 


10 0 1 


A 


10 10 


B 


10 11 


C 
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D 
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E 
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F 
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付録 6 • 



《付録 6》 レジスタの 種類 



種 類 


記号 


名 称 


ビ' バ 


専用 レジスタ 


PC 


プロ ダラム 'カウンタ 


16 




SP 


スタック • ポィ ンタ 


16 




I X 


ィ ンデッ クス. レジスタ 


16 




I Y 


ィ ンデ ックス 'レジスタ 


16 




I 


ィ ン タラ ブト-へ一 ジ 'アドレス' レジスタ 


8 




R 


メモリ • リフレッシュ 'レジスタ 


8 


アキュームレータと 


A 


アキ ュ 一ム' レ一タ 


8 


フラグ 


F 


フラグ 


8 




A' 


アキ ュ 一ム' レ一タ （サブ） 


8 




F' 


フラグ (サブ） 


8 
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B 


メイン ，レジスタ 
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B' 
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《付録 8》 メ モリア ドレス マツ プ 



0000 



186 



RAM 



拡張 用 
RAM ェ リ ァ 
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《付録 1 2》 命令の フ ラ グ への 影響 
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D0| 
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1 し ogi ca 1 operations 

1 


1 NC s 


I 


i 


X 


1 


X 


V 


0 


• 


8— b it i n cr eme n t 
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1 & -bi t add with car ry 
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I6~bi t subtract with car ry 


RLA ； RLCAIRRA ； RRCA 
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- 
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Rotate acc umu lato r 


K し s ； RLC s ； KRs ； RKC s ； 
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Rotate and shift locations 
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Input register indirect 


IN〗 ： INLKOUTI ； OUTD 
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|B lock input and output 
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Jp/V=l if BC^O f otherwi se P/V=0 
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B lock search instructions 

Z= 1 if A=(HL ) , otherwise Z = 0 
p/V-= 1 if BC ズ 0 , otherwise P/V=0 


LD A.I ;LD A.R 


I 
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The content of the interrupt enable 

fl ip~f lop(IFF)is copied into the P/V'f lag 


BIT b.s 
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The state of bit b of locations is copied 
into the Z f 1 ag 



出 所 ： 付 SIM2 〜 付^ 24 は 日本 «9Utl の 好意に よ り同杜 発行の 「お COM 82 ユーザーズ' マニュアル」 よりお K しました つ 
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MICRO COMPUTER SOFT PACKAGE 



-11-15(03-445-6111) 
2-4 (06-203 33&I) 




fJM ，も 



No.2 



P (一 8001 緬 





； i 章 ゲーム プログラム 

クリン ゴン • キヤ プチ ヤー • パート n 
チン チロ リン プログラム 
クリ トリ 

ァステ q イド 'レスキュー 

MASTER MIND 

RICE FIELD ウル 才シ GAME 

拿 第 2 章 教育 プログラム 

«51 回路 学？? プログラム 
成績 処理 プログラム 

參第 3 章 ビジネス プログラム 

マルチ' ユース' パーソナル • デ-- 々ベース 
万能 グラフ 表示 プログラム 

タイプ 練 B プログラム 
ワードプロセッサ システム 
デバ ッカ V に 0 
レコード 検索 プ o グラム 
資金 繰 予定表 作成 プログラム 



解脱 害 B5 判 136 頁 

カセット テ―ブ 1 卷 
ソフト 6 本 入り 
ソフト 内容 

O クリン ゴン • キヤ プチ ヤー • パート u 

OMASTER MIND 

ORICE FIELD クル オシ GAME 

O マルチ • ユース • パーソナル 'データベース 

© 万能 グラフ 表示 ブ U グラム 

© デバ ッカ V に 0 

定価 3, 000 円 送料 250 円 
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DEMPA マイコン ソフ卜 全 




北海道 *東 牝 



メディア 旭川 
ブック ス 平和 本店 
富貴 ま 

室 SI オーディオ ハム センタ— 

そ う ご 電器 小 樽 店 



" サン デパート 店 

" ;f 川 店 

藤 丸 

c (J ジャパン 
布 堀川 

マイコン センター 函館店 



コンピュータ ランド 北海 ii 
光洋 ft 椟電槻 中央 店 
全文 S£ 
匡 小川 礼 ffi 店 

m 礼 《 店 
紀 伊国屋 礼晚店 
咪霜巧 堂 新 町 プラザ 店 
育 森 s 子 サービス 
ホビー ショップ メカ一 ノ 



仙 台 パイ トシ ョ ップ 

ヒ C3 セ マイコン プラザ 
庄子, デンキ 長 耵 本店 

SWr ンキ 
ェ堂 

イワ テマ イコン センター 
東 高 《 機 

S 巧 堂チ: n ン咮 

システム ィ ン 島 

若松 ラジオ センター 

いわき マイコン ショップ 

：! 

モ リタ 

都 山 西武 プック センタ一 

* ャ マト 無 M! 
若松 《子 



馴市 2 おげ S 

JiJII 巿 2 条 7 丁目 マツ カツ ビル 

JfiJII 市 3 条 7 丁目 ォクノ デパート 地下 

室 》 市 寿 町 3-2-9 

小 掸市稲 IS2-5-8 

苫' j 、牧市 王子 町 3- 卜 14 

JtUII 市 4 条 8 丁自 7 

礼 ft 市 中央 区 南 2 条 3 丁 S サン デバ一 ト内 

;S 川 市栄町 3-3-11 

渑川 市栄町 2-3 

衝1| 市 大雪 通り 4 丁目 

岩 内 郡 岩 内 町 大和 13 - 4 

函館市 美 原 町 ィ トー ョ 一力 ドー 内 

礼 « 市 中央 区 北 I 条西 3 丁 § 

礼 ffl 市 中央 区 北 3 条西 2 丁 目 力 ミヤ マ ビル 

ネ Lffl 市 中央 区 南 2 条西 I 丁目 北專 ビル 

礼 « 市 中央 区 南 5 条西 3 丁 目 US 地 

礼 《 巿 中央 区 北 5 条西 15 丁目 

礼 《 市 中央 区 南 3 条西 4 丁目 エイト ビル 

礼 浸 市 中央 区 南 1 条西 I 丁目 14 の 2 

育 森 巿新町 2- 6-26 

育 森 市 進 道お 64-7 

岩手県 花 * 市 若 S 町 798 

仙 台 市 五橋 2-5-6 

仙 台 市 中央 通 2-2-21 

仙 台 市 塊 通 雨宮町 3- 18 

仙 台 市 国 分 町 3- 8-25 

仙 台 市長 町い 2-10 

山形 市 » 訪町 2- 1-25 

茧石 市大； « 町 2-5-10 

盛 岡 市 夕顔 瀬 22-28 

盛 岡 市 中央 通 卜 11-20 

盛闲 市 中央 通 2 丁目 11-1 

裼 ft 市栄町 2-23 九 常 ビル IF 

会 * 若松 市 七 S 町い 17 

いわき 市 平 字 立 町 86 

いわき 市 平 字 田 町 I 

いわき 市 平 字 2-7 

相 馬 巿泉町 15-6 

IB 山 市 IR 抑 卜 16-7 

郡 山 市中 町 15-27 

会津 若松 市門 田 町 年貢 町 



東海 B 



W 西武 百 W 店 静岡店 



うつのみや 片町店 
き 野 電化 
トヨ ムラ W 岡 店 
宝 塚 マル サン 害 店 
マルツ， 波 

西武 百貨店 浜 松 店 マイコン ショツ 

名 古 SByte シ 3 ップ 
マイコン ショップ ISMBASHI 
ソキ 一電子 



7 イク D キャビン 四 S 市 
理工 度 業 

河 合 無線 津 パーツ 店 
フューチャー イン 名 古 S 
力 ト 一無^ 館 5F 
トヨ ムラ 名 古屋店 
栄霄钍 
ほんぶん 害 店 
丸 善 ブック メ イツ 
近鉄 星 野 害 店 
ィ 一スター 

三； 羊 堂嘗店 いりな か 店 
ffl 東 BYTE ショ 
三洋 堂嘗店 I 

« 文 館 
小川 *耪 商会 
タケイ ム セン 
岐单 マイコン センタ一 
フユ一 チヤ一 イン 岐享 
3 由 害 房 
キト ゥ害店 
三重 通 ff 
フレンド 通信 
北 都電 槻 北 
卜 0 データ 機器 
城 東 

センチ ユリ一 



スカル イン 
, ミュージック 

S 山 工場 



» 岡 市 W 度 町 6-7 

==: 

金お 巿片町 2- 卜 7 
醉岡県 » 枝 市 田-; S 卜 ほ- 46 
静 M 市 八 * 卜 4-36 
S 津 市上 本 通 》18 
浜 松 市 板屋 町 330 0 
浜 松 市 « 冶 町 ほ 西武 百貨店 浜 松 店 5F 
名 古 度 市中 区大; 貝 3-30-86 ラ-; ^センター IF 
g 南 巿猪南 中央 駅 2F 
盯 2-3 
を 山 町 5-88 

fT 三栄町 2-13 タカ ラビ ル 5F 
何 九の 城 町 4-20 
；聿市 丸の 内 3 卜 20 2F 
名古屋 市中 区栄 3-17-15 PAX ビル 
名 古 星 市中 区栄 3-32-28 
名 古 S 市中 区 大': 頁 3-30-86 
名古虔 市中 村 区 名 W4-23-II 



名 古 S 市中 区铭 3- 15-13 セント ラル パー 
名 古 g 市中 村 区 名 駅 卜 2-2 近鉄 ビル 6F 
名 古 S 市 千 種 区 東 山 通 
名 古屋市 昭和 区 車 人 町 7-1 
名 古 S 市中 区大須 3-30- 86 
春 日 井市顯 町 7-1 
刈 谷 市^ 町 卜 24 
S 橘巿広 小? S 1-6 
大垣 市宮町 5S- I 
美;' 晨加茂 市 太 田 町 2736-1 
岐阜 市 鹿 ft 町 8-43 ^声 ビル 2F 
舉市金 宝 町 2-6 森 麻 ビル 2F 
岐卑市 神 田 町 4- 3 
岩; &巿本 町 下 市場 125 
松阪市 S 田 町 106 
^并巿 学園 2- 卜 5 
S 山巿 室町 通り 1-3-8 
金 沢 市 B 岡 市 7-22 
小 松 市 御宮 町 62 
崎 江 市 東 米 巧 2-31 
坂 井 8E 芦原 ST 二 面 4 丁目 605 
碼波市 千代 288 
富 山 市 五福 10 区 4485 
金 沢 南 局 内野々 市町 S ヶ丘 160 
富 山 市 木場 町 2-32 




0542-45-5151 
0766-24-0428 
0764-24-4166 



0542-83-1331 
0559-63-0350 
0534-54-2366 
0534-55-0111 
052-263-1629 
0566-48-2323 
05667-5-3736 
0566-42-1305 
0593-51-6482 
0593-51-1651 
0592-26-0111 
052-261-2555 
052-262-6471 



052-582-3411 
052-782-6666 
052-832-8202 
052-263-1693 
0568-32-7806 
0566-24-1134 
0532-54-2345 
0584-78-6378 
057d2-6-Z882 
0582-51-6338 
0582-66-5911 
0582-65-4301 
0587-66-7070 
0598-23-4993 
0776-23-3302 
0764-91-1282 
0762-21-4812 

0761- 24-1166 
0778-52-4623 
077678 - 5525 
07633 - 33654 
0764-41-9936 

0762- 46-6151 
0764-32-7541 



無線 パーツ! * 金 沢 店 
電化の ナカ ダ 
I* アサ ヒ 通商 
バイナリ 一システムズ 
オーディオ 片山 

加 s マイコン センター 
マルツ "1 波 

北陸 バイ ト ショップ 

無 JS パーツ 

ウス ヰ パソコン センタ— 
マイコン プラザ S 井 
ィ ン /、'ルス 
無線 パーツ Si 岡 店 

麻 地 時計店 
シー エル 商会 
システム ィ ン福井 
タケ ゥチ 霄^ 
㈱消 水 パーツ センター 
河 合 無糅咮 
河 合 無線 

文化 センタ一 白揚 



和 gt 山 コンビ ュ ータ システムズ 

A V システム サービス 

システム プラザ 東邦 



オーム 社 害 店 

システムハウス 洛北 



坂 口 テレビ サービス 
パルス 

ヒバ リャ害 店 本社 

ハード & ソフト NDK 
日本 マイコン 学院 
阪急百 W 店 梅 田 店 
&屋害 店 本店 

" ナン ハ 店 
ナンパ プック センタ- 
お 伊 国 S 梅 田 店 

共立 S 子 産業 

高 電社パ 'ノ = 




： 機 日本 ffi I ばん 館 

S 機 日本 《S 5 ばん 館 
上 新 零 機 ！ 69.H#at« 
MTK 電子 
マイコン. ジム 
ジ ユンク 堂 害 店 
イナ ハラ »務《( 
マイコンの 店 どらえ もん 
システム イン 神 戸 
！ * コンビ ユート ビア 
スーパー ブレイン 神 戸 店 

COSMOS 明 石 マ ；ル 
ま電 パーツ 加 古川 店 



金 沢 市 泉 野 出 町 16 0762-43-7630 

金 沢 市 西 泉 2-28 0762-44-3070 

東 碼波郡 褐野町 横町 5 07632 - 4337 

金 沢 巿泉本 町 6-36 有 松 ハイツ 0762-41-2822 

褐弁市 春 山 2-5 0776-27-1686 

褸井市 中央 卜 5-3 0776-23-3360 
加賈市 大聖 寺 耳 M 山 町 60 

井 市 S 島 2-74 0776-21-2360 

市 五 区 32 ほ 巿五褐 0764-33^5176 

富 山 市 布; «2 区 753-4 0764-21-6822 

直 山 市 総 曲 輪 3-S-3 0764-21-4(81- 

» 山 市 音 羽 町 2- 5- ほ 0764-91-3887 

富 山 市 五番 町 4- 1 0 . 西 野 ビル 0764-9 1-2212 

»； 岡巿 永 楽 町 24 0766-25^5045 

黒 部 市 三日 市 31 18 0765-52-0103 

教 3? 市松 *2-8-33-8 07702-5-2799 

？ S 井 市 SA 卜 3-1 0776-20-3485 

豊 橋市大 ffi 通 2- 1 32-2 0532-52-268J 

肩 水 市 江 尻 東 2- 1-3 0543-65- 

津 巿九之 内 3 卜 20- 2F 0592-26-0111 

伊努 市一 之 木 2- 12-4 0596-24-8 Ml 

四日 市 市 諷訪栄 町 3-7 0593-51 -07 II 

近 纖 

扣敏山 県 伊都 郡 かつ ら ぎ 町 妙 寺 464 07632-2-7000 

南^ 内 郡 狭 山 町 大野 台 5- 1-10 0723-66-657 1 
奈良市 三条町 474 褐森 ビル 0742-26-0051 

守 山 市 梅 田 町 223-3 07758-3-6161 
京都市 上京 区 烏 丸 今 出 川 南西 角 第 ビル 5F 
京都市 下 京 区 寺 町 通投小 K 南西 角 
京都市 中京 区 河原 町 通 四 条上ル 
京都市 左 京 区 上 高 野 古川 町 14 
京都市 下 京 区 寺 町 通 S 辻上ル 
大津市 大《 1-2-29 
守 山巿小 ft 町 335-130 
東 大阪市 足代 2-29 
大阪市 西 区 西 本 町 I-S-3 扶 S ビル 
大阪市 北 区 中 崎 西 1-4-22 
大阪市 北 区 角 田 町 8-7(5F) 
大阪市 北 区 曾 根 崎 2- 12-6 
大阪市 南 区 難^ 新地 6# 町 12 なん IJCITYB2 
大阪市 南 区 R 波 新地 5-42 
大阪市 北 区 芝 田阪象 三番 街 
大阪市 浪速 区 日本 橋5-7-19 
大 K 市 北 区 梅 田 卜 II リ W 前 第 d ビル 6F 
大阪市 北 区 梅 田 3 番地 W 前 第 3 ビル 
i 浪速 区 日本 樣 5-1 卜 7 
i 浪速 区 日本 橋 5-6- 7 
大阪市 浪速 区 日本 撟 5-1-1 1 
大阪市 浪速 区 日本 橋 4-12-4 
大阪市 北 区 芝 田 I- 卜 3 



075-415-0885-6 
075-361-0371 
075-221-0280 
075-722-71 00 

07; 

06-722:; 



06-644-0111 
06-644-1413 
06-644- 1813 
06-644-1513 
06-372-6912 



神 戸市 中央 区 三の S 卜 3-4 

神 戸市 中央 区 二の 宮 I_S-I8 

神 戸市 中央 区 三の. 宮卜 8-1-148 

神 戸市 中央 区 三宮町 1-8-1 サン プラザ I0F 

神 戸市 中央 区？ I 辺 通 2- 卜 13 

神 戸市 東; « 区 岡 本 2- (3- 16 

神 戸市 中央 区 三 S 町 卜 8-1 サン プラザ 8F 

明 石 市 西 明 石 南 町 卜 10- 13 

加 古川 市 加 古川' 町 爸原町 2-4 



078-392-467! 
078-392-1001 
078-351-2145 



078-923-5536 
0794-21-0551 



電子 システム 
倉敷 ハム センター 
MTK タネ モリ 
ダイ イチ 

.せ« 器 ビデオ バソコ ン センタ- 

京屋 書店 

松 本 無線 パーツ 

g ！ PWt 

アマチュア TV どさん 二 
エレ ホビー サ ムラ 
山菱 電子 販売 



西日本 マイ コン セン 



^ニコ！:，^ 



中国 • 四国 • 九州 



宇 部巿上 

下 M 市 呷 之 町 3-S 

下 M 市 竹 *9 町 4- 卜 30 

北 九州 市 小 倉 北 区 魚 町 2-6-1 

倉敷 市 美 和 卜 d-23 

広 島 市中 区 西 十日 市町 2-1 

広 A 市中 区 《tS 町 3-1 -18 

三^ 市 宗« 町 【15 

宇 部 市松 A 町 16-25 

広 島 市中 区 銀山 町 2-S 

広 島 市中 区 《tS 町 2-1-18 

三次 市 粟 g 町 2236 

« 山 巿浦山 M 作 8170 

EI 島 市 助 任 橋 卜 22 清水 ビル 2F 

新居 浜 市 新 項 H 町 2-2- 18 

松 山 市 千 舟 町 5-5-5 

！ 2J 山 市 表 町 2-7-!2 

Si 知市鹏 2-52 

» 松 市 多賀町 2-8-22 

翁 敷 市笹沖 下田 47H 

Si 松 市 丸 亀 町 2- U 

松 山 市一 番町 4 丁目 

K 松 市 丸 禽町ト 3 



會敷店 



電化 センター 

山 S 電子 眩売晚 Si 松 営業所 



コンビ ュ一 タ' ブラ ザ S 松 

マイコン ハウス コ ンド㈱ 



Si 松 市 天神 前 4-35 

高 松 巿中新 町 2- 3 S 士 ビル 2F 

徳 A 市 寺 島 本 町 東 2 丁目 

高 松 市 虔應 西 町 1464 

今 治 市 喜 田 村 3881 



0864-25-1300 
0822-46-8494 



0822-43-4451 
082-247-5111 
08246-2-1049 
0834-32-0880 

0899-41-8751 
0862-24-5886 
0888-23-2231 
0878-33-8673 
0867-25-8645 
0878-51-7222 
0899-43-0691 
0878-51-4545 
0878-62-6077 
0878-61-7256 
0886-22-2134 
0878-43- I30d 
0898-47-1337 



204 



扱 店一 鴛搴 



大坂屋 '上智 デル キ ン 
高 知 マイコン センタ一 

パソコン パーラー 0&F 新電 



3 ン センタ一 



北 九 無線 パーツ 部 
紀伊国 屋害店 熊 本店 
金 龍 堂 害 店 

ブック ス まる ぶん 
春苑堂 プック プラザ 
松 藤 

tmvc 宮崎 マイコン ショ' ： 



大川郡 大内町 三 木 松出晴 

离知巿 南 御座？ 礼 場 3-6 
川 之 江 市 川 之 江 町 357 

松 山 市 本 町 6-6-7 ci_ タリー 本 町 ショップ 

防府市 中央 町 4-3 

防 府市栄 町 1-9-2 

北 九州 市 小 倉 北 区 角. 町 2-2- 17 




f 日 町 卜 12 裹島量 プラザ 別 ft 
熊 本巿下 通り 卜 3-1 
宮崎市 宮脇町 89- 4 



08792-4-0234 
0888-84-3750 
0896-58-2138 
0899-41-6270 
0835-23-8117 
0835-38-2880 
093-551-7306 



0963-54-9111 
0985-27-«26 



II 東 




コール 吉村 

】 ン センタ一 S 

1 ン プラザ 上田 
]ン ショッ ブぉ 
鈴 木電興 長 野 支店 

システム イン 信 州 長 S0A センタ- 
II 松 本 OA センタ' 
a 佐久 OA センタ' 

松 本 電子 部品 商会 長 野 店 

松 本 電子 部品 商会 飯 田 店 

アサ ヒ S 子 部品 



上 伊都 郡 辰 野 町宮所 13 
上田 市 天神 2-4- 60 
ftSS 市 八 tt 町 1980-1 
茅 野 巿塚展 卜 3-23 
上田 市 天神 1-9-3 進 光 ビル 3F 
松 本 市 S 宮西 2- 14 
S 本巿 S 溝 木工 I-3-IS 
長 野 市 南 石 堂 町 1282 
松 本 巿深志 1-2-11 昭和 ビル 内 
■ 佐久市 ほ久保 ビューティー itM 
長 野 巿居町 7 
飯 田 市 今宮町 45S 
長 野 市 栗 田 853 




7 イコン ショップ 諷訪 
マイコン センター 丸 借 
エイ ム 'システムズ 
サン' システムズ 
神 戸 無線 

mam 



オフィスオートメーション 研究所 宇都 宮市 




摻本 デンキ 販売 姊 
㈱クリマ デンキ 本庄店 
東芝 パソコン サロン 大宮 
晚マ ッダ商 * 
神 戸 楽器 
咮 ニュー ライフ 
(fi 大竹文 具 店 
群栄 産業 

群 馬 システム 通信 
m クリマ デンキ デンキ セン タ- 
ス ガヤ 電機 
坂 庭ェム セ一ル 掷 

山 三 事務 機 (it) Bi 崎 営業所 
イイ ノ枝》 
伊势崎 Byte ショップ 
伊藤 商事 TO 前 機 店 



閣東ス ベース コント ロー ルズ^ 
サカヰ 
アサ ヒ 商会 
両毛 通侰姊 
光栄 マイコン システム 
光栄 マイコン システム 足 利 店 
山 三 事務, Si 崎 営業所 
リマ デンキ 太 田 店 



宇都 宮市 馬壤 通り I- 卜 10 
本 庄巿七 件 町 27CM- 74 
大宮市 ffl 引 町 2 丁目 285-1 立 之 ビル IF 
桐 生 市 til 荷 町 3-20 

群馬県 甘 楽 郡 下 仁 田 町 大字 下 仁 田 360-13 
« ケ崎市 出し 山 145 
伊勢崎 市 本 町 1# 18 号 
伊勢崎 市日 及 出 町 76 

前 橋 市 天 川 町 1667- 22 

Si 崎 市 飯 塚 町 17-1 Si 農 ビル 5F 

S 崎 市 問 g 町 2-8- II 

前 « 市 西 片貝町 5- ほ- 21 

伊勢崎 市 今 井町 755 

前 桷市間 度 町 2 丁目 U-I 

伊勢崎 市 今 泉 町 2-401 

桐 生 市 稲荷町 4- 16 

市 M 置 町 卜 10~26 
Si 崎 市 間 S 町 2-8-2 
足 利 市 西 砂原 後町 II 33 




スズ ショー 
SIS-IN 水 戸 
伊勢崎 Byte シ三 
サカヰ ft 形バづ 
伊藤 商事^ 前 橘 店 
洵モ リ タ 無線 
民生 

㈱ヌ マニウ 
システム ィ ン 宇都 宮 
(ffl ァヅマ 家 驚 
紀 伊国屋 新-; § 店 



M エスエフ シ一 新 潟 



太 田 市 ほ 田 町 市民 ntb 
'イコン 部 新 治^ 桜 村 吾妻 3 丁目 筑波 研究 学 困 都市 
黒 磙市高 砂 町 4- 17 
水 戸市 城 南 町 3 丁自 16-21 
伊勢 蛾 市 今 井町 755 
く ス伊努 埼 店 伊勢崎 市 連 取 町 464-3 



前 撟市問 S 町 2 丁目 n- 
佐 野 市 万 町 2891 
高 椅市問 S 町 2- 4-5 
具 岡 市 並木 町 3- 2-5 
宇都 宮市本 町 13-17 塚 田 ビル^ 
佐 野 市 « 木 町 n 66 
新潟巿 万代 町い 3-30 
長 岡 市 表 町 2-3-3 
新 g 市 閱屋田 町 I 丁目 13 



㈱エスエフ シ一 新 潟 S 岡 営業所 5 岡 市 坂 之 上 》12 丁 目 5- i 4 

^昭和 商会 佐 i«K 佐 和 田 町 東大 通 0 

システム エース 三 条市北 新 保 2- 1 -40 

コンビ ュ一タ システム 三 条巿荒 ET1-I2-30 

二葉 デンキ 商会 糸魚 川 市 大字 寺 町 33 卜 I 

ニーズ 北 蒲 加 治 川 村 下坂 町 《6 

長 岡 ハム センタ一 長 岡 市 桕町卜 5- 17 松電 ポウル IF 

コスモス 新 潟 新'； S 市 花園 町 卜 3-7 花園 ビル 2F 

システム イン 新 潟 新 潟 市 東 中 通 2# 町 291 司 ビル 2F 
柏 崎 マイコン スク一 JU«« 科学 技 胃 育 協会 柏 崎 市 西 本 町 卜 6- 5 
m$\ 本 町 店 ト J* 市 太 町 5T 目 3-32 

mSl 木 田 店 上越 市 木 田 1310 木 田 中 ビル IF 
^小 松 電《 新'; S 県 南 *;S 郡 六日 町 76-19 
新 潟 ハム センタ一 新'; S 市 堀の 
新浪 マイ クロコン ビュー ター 新渴市 S ぼ 目 卜 7 田 辺 ビル ZF 
BSN0A ブラ ザ 新渴市 東大 通ぽ目 3-1 帝 石 ビル 別館 

川艾 書店 水 戸市 泉 町 2-2-31 



マイコン ショッ ブ （ュニ 力） 
たけの うら S 器 
デン ケン 

マイコン ショ ップ CAT 

w ィー エス ディ ラポ ラトリ 奉!^ 

マイコン ショップ ベース 
(^システム ボ一 ト筑波 

洵北 AS 氕 商会 

井沢 電器 

スズ ショー 

(^中島 無線 電機 

十字 星 S 子 システム センター 

マイコン HAT 
ベル コム 

システム ポート 筑波 
なみき 害 店 
マルス ズ電胃 

ム ラウチ 
久美堂 本店 
久美堂 小 田 急 店 



システム ィ ン NITSUKO 立 川 
LA0X 吉祥 寺 店 
LAOX 三 « 店 
京葉 システム 
タニ カツ 電胃売 桷 
M 口 商事 
TO アサノ 

LAOX 船橋ら らぼ 一と 店 
i *5« 店 



水 戸市 城 南 3- 3- 26 
水 戸 





パソコン ロビー NTK 品 川 
窗 久無梯 
三省堂 本店 

旭 還 害 店 ；s 谷 店 
コンピュータ ブック センター 
大盛堂 書店 
紀 伊国屋 新 宿 店 

紀伊国 屋害店 アドホック 店 2F 
害 泉 グランデ 



-14-7 銀座 通 り 永 中 ビル 2F 



水 戸市 南 町い 2-22 みと サン ト ビア 6F 

新 治 SB 桜 村 天 久保卜 18-3 

下 館 市 女方 5 番地 

佐 野巿伊 S 町 635-2 

黒? I 巿离砂 町 4- 17 

足 利 市大町 442 

松 本 市 中央 3-2-7 

東 茨城 郡 美 野 里 町 羽 *2576 

日立 市 千 石 町 1-3 

新 治 郡 桜 村天久 保い 18-3 

鹿 神 栖町知 手す ずらん 通り 

取手 市 新 町 5- 17-17 

八 王子 市 大和 田 町 5- 卜 21 

町 田 市 原 町 田 6- M-I0 

町 田 市 原 町 田 6- 12-20 小 田き 8F 

八 王子 市中 町 7-7 西 川 ビル 3F 

立 川 市 町 1-19-3 

立 川 市 IS 町 卜 卜 23 

武 SE 野 市 吉祥 寺 本 町 卜 20- 3 

三 ft 市 野 崎 138 

千 菜 市 新 千 葉 2- 卜 5 小川 第一 ビル 

流 山 市 江戸川 台 東 2-7 

千 菜 * 柏 市 旭町い 3-3 

夷 喁郡大 多 喜 町大多 前 通り 

Wffl 市 浜 町 2- 1- 1 ららぼ 一と 2F 

Hfiffi 市 本 町 7- 卜 I 東武 

巿原市 五井 町 2343-1 

W 川 市 横 渚 292 

行 田 市 行 田 3-3 

本 庄市七 件 町 270 卜 74 

港 区 西 新橋 2- 3- 2 ニュー 栄和 ビル 

港 区 H 輪 3-25-29 前 川 ビル IF 



渋 S 区 S 谷 2- 22-10 タキ ザヮ ビル 8F 
渋 谷 区 神 南 1-22-4 
新 宿 区 新 宿 3-17-7 
新 宿 区 新 宿 3- 17-7 
千代 田 区 神 田 神 保 町い 3 
千代 田 区 神 田佐久 M 町 卜 8- 4 ニュー 千代 田 ビラレ 
千代 田 ビル 



マイクロ コ ン ビュー タ SIHNK0 千代 田 区 神 田佐久 W 町 I —8-4 



"OX 本店 
其 光 無線 咪 

ロケ ッ ト 本店 



ロケ ッ ト 
水 谷 S 機: 

普 K« 子 



t 号 店 
： 業 桷 



閱東 Byte シ 3 ップ 
角 田 無線 霄 91 パーツ ガーデン 
ッ クバ マイコン センター 
亜土 霄子 

第一 家庭 電器 マイコン 相玆室 
" マイコン 相談 室 
腿 害 店 池 袋 店 

池 袋 西武 マイコン コーナ一 
ャ マギヮ テク 二 力 店 
" 世 田&店 

ブック センタ- 
東武 デパート マイコン コーナー 
« 文 堂 害 店 W ビル 店 
日本 ィ ンタ 一ナシ ョ ナル螯 流 器 
— ： 脅 電気 
東& ハンズ 
中 本 無線 
㈱こ く ぽ 

ベーシック シス 7" ム 

㈱し 商会 西口 H 屋町店 

光栄 マイコン システム 日吉店 
トヨ ムラ 横 浜 店 
LAOX 厚木 店才一 ディ 才館 
足 柄 ハム センター 
綠 ハム センタ一 
ャ マギヮ 横 浜 店 
工人 舎 

L 商会 横 浜 西口 店 
し 商会 上大 岡 店 
LH" 会 颜店 
L 商会 南部 市場 店 
L 商会 小 田 急 相 《 原 店 
太 田 デンキ 



新 宿 区 新 宿 3- ほ- 16 
千代 田 区 外 神 田 1-2-9 

千代 田 区 外 神 田 1-15- 16 秋 葉 IS ラジオ 会館 7F 

千代 田 区 神 田佐久 M 町 卜 U-I 

千代 田 区 外 柙田卜 4-6 

千代 田 区 外 神 田 卜 15- 6 

中 野 区 中 野 3-34- M 千 野 ビル 3F 

千代 田 区 外 神 田 卜 ほ- 16 

千代 田 区^ 田 卜 15-16 ラジオ 会館 

千代 田 区 外 神 田 卜 ほ- 16 ラジオ 会館 4F 

千代 田 区 外 神 田 3-13-8 3F 

千代 田 区 外 神 田 卜 8-1 

千代 田 区 外 神 田 3-10- 7 第 2 北お ビル 

千代 田 区 外 神 田 卜 15-16 秋 葉 原 ラジオ 会館 6F 

新 宿 区 西 新 宿 1-26-2 新 宿 野 村 ビル B2F 

豊 島 区 西 池 袋 I- 卜 25 束武 デパ一 ト I0F 

区 南 池 袋 卜 28-1 西武 百 W 店内 
千代 田 区 外 神 田 4-1-1 
世 田 さ 区 千 * 台 3-20- 1 
中央 区 日本 橋2-3- 10 
中央 区 八 1 洲 2-5-1 
臺 * 区 西 池 袋 卜 卜 25 東武 デパート 7F 
大田区 山 王 2- 卜 5 a 
品 川 区 西 五反田 7-22- 17 T0C8F 
品 川 区 戸越 2- 5-5 

S 谷 区 宇田川 町 12-18 柬急 ハンズ 内 6F 

柙奈川 J* it 久井 8B 城 山 町 川尻 1007 

横 浜 市 緣区中 山 町 632-2 

機 浜 市 西 区 南 幸 2- 7-12 石 辺 ビル 5F 

槽浜市 神 奈川区 S»S 町い I 

橫浜市 港 北 区 日 吉本町 1876 

横 浜 市中 区 松 影 町 卜 3- 7 

厚木 市中 町 4-16- 6 

神奈川県 足 柄 上郡大 井町 金子 1 624-3 

横 浜市綠 区つつ じ ヶ丘 36-10 

橫浜 市中 区 羽衣 町 2-S 

横 浜 市中 区 松 影 町 2-7-21 

横 浜 市 神 奈川区 O 展町卜 I 
横 浜 市 港 南 区 上 大岡西 卜 10 

S 沢 市 藤 沢 572 
横 浜 市 金お 区 直 岡 2555 
相 棋原市 相 南 4-24-32 
新 座 市 東北 2- 31-15 
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こ ト ま [C(7p 、、力 1 ノ 

07P 




変え 驚く +き舰 鈕 カ 



ろ冨 SjHSo 

を 持つ た 時 か! ら あ & た も I vi p. グ 




〔 vifw 主な ««|〕 参 vip は マ シ ン語 しています。 少ない メモリ 容量の マ イコン ( ：战 のデ 

—タを ilXM し、 rliltH 赚 させる ためです。 鲁 いかに 簡単に マイコン を 使いこなせる 力' を 
テーマと している ため、 VIP は コメント 形式の 対!^ データ 入力:^ を ■ 。また データ 入力 • 
エラ一 チェック (入力 ミス 防止) 搬 g を 完備して います。 *1 テ"一 タ、 1 文字から 250 文字 ^ (入力 

し た 文^ & のみ メ モ リ を^ ffl す る 省 メモリ tata ョ コ 5顿 目 まで タイト ル t§a がで き、 タ テはメ 

モリ 限界 (MZ80B の 能^ 5KB) まで 入力で きます。 きど 顿 目からの データに 対しても （項 
目 データの 頭から)^^ 計算 力 河^ T す。 な桁ぞ ろえ：^ '文^^に 左ぞ ろえ、 右ぞろ 
えが 自由自在に できます。 誊 Scfil の 取 ffilSa ： 部 12^、 '』敛 部 2 お、 3 桁 目 ごとの カンマ 付 
がで き、 倾 を 扱う きに fi ^です。 き プリンタ— の データ 出力^ 0^ 力 f できます。 拿デ 
ータを カセッ ト への SAVE; LOAD 力 1 できます。 

〔プログラムの 応用 範 H3* 電話 メモ、 顯客 m 简易 ワード プロセッシング， m^m. データ 
分析、 mm. そ^ m アイデア ^ で m^©m^ に 応用力 ^s&r す。 - 



VIP-IOOO 



シリーズ 

VIP-1 OOO 定価 9, 800R 

くサ ポー ト シリ 一ズ 近日 発 壳> 

VIP-IOOl (»5 速ソー ティン クバ ッケ一 ジ） 定価 9, OOO 円 
VIP-I 002( 多目的 グラフ 作成 ノ f ッ ケージ） 定価 9, OOO 円 



電波 新聞社 出版 販売部 

〒141 東京都 品 川 区 東 五反田 1-11-15 電話 03(445)6111 




PC-880 




「VIP」 は、 ザ絲の BASIC I. は 異な り 、 

を | プロ ダラ ミ ング 技^ や 複雑な 操 
ィ 乍から^ 放し、 〖te 限の 応用 1 を テーマに 

、、パ 、ノ + ンを 持 -!^ ^ _ 

なす の 要請に 応え る も のです。 

fVIPj 1 は コンピ^ータからの 簡単な 質 

問に ^ える だけで、 容易に 自分の 目的 
vz^^fzy'^ ダラ ムゃ 作成 b ま -T— 



F 



一 二 3 
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月刊 マイコン オリジナル • ソフト 



この プログラム ソフ卜 は 月刊 マイコンで 記事、 特集と し 
て 掲載され 好評 を 博し だもの を、 読者 サービス として 力 
セッ 卜' サービスした ものです。 他に ない ユニークな プロ 
グラムが 揃ってい ます。 



テープ 名 


内 容 


定価 


機 稗 名 

，M« つ 王 *Vl 


言 
語 




リ アル タイム 

SUPER STAR TREK 


今までの TREK ゲ一 ム の-お^ をう ち 破った f« 作： ヮ一 ブ鲩 法， レ距離 レーダ一 始 
防刺 ス ク リ ーン作 勅， Wft コンヒ ュ一タ を フル 活甩 して， ク り コ' ン とリ ftUS 戦争た./ 


Q 0001 '1 


P C-8001 


R 






迫り く る ゲジゲ ジの大 に 农 敢 に、 y. ちゆ | かう ミ ミ ズの *-i:。 でも ゲジ ゲジ にっか まる 
と， ゲジゲ ジが次 々と 成1 ミ し状况 *i 匕 ゆ! ナミ ミズ 戦 I： ょボ 一ナスの ii まで., 




P C-8001 


R 




コ一 ドネ一 ム 自動 赫 

1737 


ピアノ • ギター 楽 "ft め コード 逃む チャート. コード (1 ま n: をス t— ディに., ピアノと ギ 
タ一 が に^ ポ され， また コ一 ドを楽 化し て^る ことが 出来ます u 


o , \jyj\j 1 j 


PC -8001 


Q 




イン デァ ン* ポーカー 

1738 


p c と あな た のしの ぎ を 削る w け おの agt ' 仆、 '。 強' 奴に な つたり， 乂に な つた"， 

いかにら 入 問ら しく ふるまう PC。 あなたと PC. どちらが 破/ 




P C-8001 


M 
B 




SUPER 卓球 ゲーム 

1739 


^物 そつく りの- 屮. 球 デーム， ラケット スイングが でき. 打 球 を nrti にコン トロール 
できます。 コンピュータ +H 手に パ一 フエ クト^ がで きたら あなた は 大才ノ 


O , \J\J\J 1 J 


P C-8001 


M 
B 




エイリアン ビリヤード 

1740 


エイ リ アン m 手に ビ リャ一 ド z あなたの た くみな ステ イツ ク さばきで， ^"jt に エイ り 

ァ ン を WUi して く ださい。 マシン 鉛& BASIC す一 トス タ一ト です n 


S 0001 M 


P C-8001 


M 
B 




少年と エイリアン 

1742 


■mn: ¥8001 年， M ifii ^地に 'ト. き ^ -, た 少ず. 3 入と お- M. 入との 激しい 槻レ '。 m ち 5ii つ 
た 少年 だけが， 栄: tco エイ リア ン レースに 参加で きます。 


kJ ， \J\J\J \ J 


P C - 8001 


M 
B 




成績 処理 

1743 


①集 3h« ( <Uf, '陶, H?.mi^^:). ② ヒストグラム ftt*. 0) ぶ.'' .• も (mux, 

を ； V む）， ^HH^Mii ( ？ Vf 乂抖の とその Ift らばり ). にか泅 入 け 力一 ド. （SWH'>- 

ぁ以 f. の 処^ か 出 * ます.， 


q 000I J 1 

O ， \J\J\J 1 J 


P c-8001 


B 




ピラミッドと ミイラ 

1790 


オセロと ル一 ビック キュー ブを til ^ せ た 栻 な Y— ム で. 的に えてい かないと な 
かなか^ 成し ません- たとえ 'ぶ 成 fll 农ず G1VK VI' しても あ^は PC — 8001 か /；^ て 

成させて くれます。 


Q OOOiM 

O , UUV/ ! J 


P C-8001 

1 レ （JVJ リ丄 


M 
B 




ALIEN LAND 

1957 


入 tfi の 平お i を 守る ため， ロボット をう まく^ 縱 して 下さい。 エイリアン を 避けて. ェ 
ォ'' レギ 一 鉱マ1 を つで も？" く 取って 下さい。 アタック エイ り アンに 要汴, な。 . 


o ooo ri [ 


l 、ノ 0\J\J I 


B 
M 


■ 


ス- パー， L- ビング， ブロック 

1958 


ヮ 一ビング' ラケット， 攻承 する エイり アン * ^じ や ステーションが^ つてい る。 ヮ 
ザ も-り， JjK^f*). ^胸 も-り., オール マシン 語で スピード も i 灰詳。 


o ,UUU \ J 


I し OUu 1 


B 
M 




ゥッ ド ペッカ一 

1959 


お の 木 ケ. ちに ゥ'/ ドべ ッゥ一 やって来て 次々 と 木 を^して しまいます,, さあ, あなた 
は どれた' け ゥ ツ ドべッ 力 一を t け 捕 リ にで きる か？ 


q nnn 出 

0 , WUU \ J 


p c -snm 


B 




一次 卞玲^ K 法 テク 一 ック 
—'J\JJ T*>WTTM* ノ. ノ— ノ Z 

1961 


rtROHIt から 正 ft のれ *， ま卞 式, —次-二次お^ 式に いたる までの 解法 を. (H "おの 仕 
ん- 1 も^ を' P- ^して^ l;H 人^します， 式 を ぶゎヒ する の は あなたです:. 


o ， uuurj 


r し OUUi 


B 





■+ ィキコ 》カ"7'>^ 一 A 
づっフ a * /J ✓ V 

1744 


h 本 古 求の カード ゲーム。 胴; e は i ち ろん マイコンです。 よく^え て 勝負して 下さい。 
おく なって 身ぐ るみ はか' されない よ うに。 


o nnn 1 1 1 
o ,UUUI 1 J 


M Z, - oUo 


D 
D 




財務 会計 （sp«€(no) 

1732 


^^のわ^ をお 1M ム いします,， ：», に 3 級 で 小規^ ^ リ^き です， A 面に^,; |- 処巧. 
と B 面に 決 は処 if. の '- つに わけて ぁリ メンテナンスが？？ W で W 作ミ スも [！ぉ ばます。 《Kf 
収^ 帳， ^«叫細帐. WiAMS: 表な どの ％行 が 出来ます-。 




M Z -80K/C 


% 

B 




家計. » 

！ 733 


輿^の 帳》 作成の 効卞: アップ〃 。せ. でも W 単に f も-える^ If] プログラム。 ；! に 7650(1 のデ 
—タ 人お が 町 能。 毎 ti カセット テープへ デ一ク 保存。 S 未に ブリント アウトで OK。 


3 ,000 円 


MZ- 80K/C 


B 




販売 管理 V2.0 (SP^OIO) 

1734 


'た ト. 帳， 仕 人 帳， 仕 人 itS 帐. f ひ. な 先 ^咴. « 求せ の 56 むが 出来ます „ データが 免 生 
する 度に ディ スクへ as よし ますので^ 源お 故 を 来 然に w け-る' お 用 プログラム。 


3 ,000 円 


M Z -80K/C 


U 

B 




在庫管理 （SP-6 110) 

1741 


扱い S い 实用ブ ログ ラム。 指 5U 項 H のみの 在庫 «■ 人 Ml ゆ 明細表. thW 針算鲁 など か 
ブリント アウト 可， ま た ディ ス ケツ ト を if) やすこ と で 商ん', 1 Tfilgt. は 無 限です。 


4 ,000 円 


MZ-80K/C 


B 




THE ケン ドウ 

-. • 1458 


あなたと マイコンとの 剣; fl 试合。 hf5 のか まえ， 下 K のか まえで マイコン 剣 i: を やつ 
つけろ。 '、ィ スピード' ロース ピ一 ド^ 整 OK。 BASIC & マシン 詰。 


3, 000 PI 


ベ一 シ ック 

マス ター L2 


B 
M 




バッ ティ ング ゲーム 

1459 


ストレート • 力一 マ' フォーク . バ 一ム 等， 'お 降 にバツ タ 一ボン ク スに な つ た！^ じが 
味わえます,， プロ 級， アマチュアお. スピード ボ一/ レ辣 カーブ **M 用の 4 は W あ 


3 ,000 円 


ベニ ミック 

マス ター: L2 


巳 
M 




パル ルルー ン ポンメ 

1461 


降下して くる 風船 を W ち 落として 下さい。 き ちんと: 1 A たらない と ^せが ちてきて 地 
UU に 穴 を あけて しまいます。 ま た fli んで いる) R む 饯に傳 が， 1 1 たると ミ ス テリ一 ボイ ン ト 


3 ,000 円 


、 ン ツ '/ 

マスタ一 L 2 


B 




ぼ モニ^ SffiiS ァセが 

1460 


ベ一 シック マスタの モニタ 研究に 御 利用く ださい。 実用 上. 1- 分な^ さで 逆ァ セン ブ 
ラ して くれます。 


3 ,000 円 


ベ一 シッ ク 
マスタ一 L 2 


B 




モニタ) PSW 逆 アセンブラ 

1453 


^利な コ マン ド 付き。 L 3 ユーザ一 に は 必^品で しょ う。 


3, 000 円 


ベー シック 
マスタ一 L 3 


B 




THE ギャング 

1961 


；£[ か. ゆたい 卞 はか、 はたまた 尺^ 化か/ " 


3， 000 円 


PA-7010 

パリ ピア 


丁 
B 





糸 P C- 8001 用 ソフト は P C -8801 の N- BASIC モ一 ドで も 使用 できます。 207 
※ベーシック マスター L 2 用ソフ ト はべ一 シッ ク マスタ Jr. にも 使用で きます。 



Dempa マイコン ソフ ト テープ 




テープ 名 


内 容 


定価 


機種 名 |§1 注文書 




(グラフ ィ ック） 
スキ —'ゲ —,4 


迫り^る 木立ち をよ けなから' ^滑降. 1"1 お ゾ 10 の スキー コース をす ベて Ht リニな 
せれば， あなた はれ スキーヤー = 


3, 600 円 


MZ-80B 


B 






(グラフ ィ ック） 
-; » 賊ケ— 垚 


「fiil 海賊船に ねらわれて います。」 逃げ まどいな から. 海賊船 を 3 [Bl お 破 しないと 

乗り うつられます ゾノ 


3， 800 円 MZ-8QB 




B 




(グラフ ィ ック） 
絞う ちゲ — A 


あなた は、 スキン'' ダイ パー， しかも もっとも 危険な サメ 打ちの ブ ロハン タ—' サメ 
もやつつ ける 力'. それとも 食われる 力'。 水 技術と モリ 打ちの ゥデで 海の 平和 を 字れ/ 


3, 800 円 


MZ-80B 

1 


B 




ビンゴ ゲーム 

1792 


コンピュータ一 を ftl 乎に り: に マス EJ をつ ふ- していって. 先に つ-;: し た 数 卞 の 列 か 5 
列で きたお 力'' 勝ち。 


3 ,800 円 


MZ-80B 


B 




ォ カル ト ハウス 

1080 


ぶの^ まっている W 敷 を ％ お。 怪人に 捕った 1 ) 部 お に 閉じ込められない 様に 注お 丄て 
財 'ぶ を 拾い あけて 卜さい。 @JG-RAMNol 


3 ,600 円 


N 


B 




プレイ ボ f ケ―ム 

1081 


箱 人,) 娘 を^へ つれだす ゲームです。 時 問 ォ一バ 一すると 泣いて しまいます。 
®G-RAMNal 


3, 800 円 


MZ-80B 


B 




水 戸 黄 門 ゲーム 

1082 


攻めて くる 悪 ども を 助さん. 角さん を 動かして' やっつけて くた' さい。 無お に 眯 を 
絞け られ るの も あ な た の 腕 しだい。 ® (； — R A M No 1 


3，600 円 


MZ-80B 


B 




神経衰弱 

1084 


6 人までの 人 外で遊べます。 1 /、の B.Hi80B かお filT'., さあ、 あなたの 記 は. おは だい 
じょう ぶか な。 ® G — R A M N(» 1 


3,400 円 


MZ-80B 


B 




夕 コタコ あがるな 

1085 


穴から 飛 ひ' 出た タコを 網て '捕える ゲーム。 油断す ると. すぐ ft けられて しまい ますよ。 
®G-RAMN(xl 


3 ,600 円 


MZ-80B 


B 




スーパー ブロック 〈ずし 

1087 


おなじみ TV ゲームの TCffl t DOWN BLOCK. MOVING BLOCK. 
CRAZY BLOCK の 3 WtH が 楽しめます。 


3, 400 円 


MZ-80B 


M 




駆逐艦 擊沈 ゲーム 

1088 


i-t^E から 魚', は を ％ 射して Wj^E を V 沈して 下さい。 ただし 魚' ぷ は 20 発しかない ので 
正確に. ® (； R AMNo l 


3 ,600 円 


MZ-80B 


B 




ゲーム. 実務 トレーニング ソフト シリーズ for Micro- 8 






ダ一 ビ一 

1900 


中- 咪. 1 ぉ芬で 5 名 ま で 参加 0 K ZB お t と か' 決まる と予 'に!? が 表示され. 出走 
/ディ ス ブレイ ふ ：惻 か ら 0, か-も- る。 ゴールす ると ^ リ あ 芬と fid4 <P か' 出 る 。 


3， 000 円 


MICRO - 8 


B 




才 1 1° 


マイコン を 相 やに オセロ ゲ一ム はいかが？ 桕手 はけつ して 然 く ならず. クールに 购 を 
すすめて くる。 マイコンの Wiflfi を あなたの 能力 はこ えられる か .ノ 


3, 000 円 


MICRO - 8 


B 




月面 着陸 

1902 


あなた は MSifi ゆ 船の^^に づけ J, エンジン ゅ射、 エネ' レギ一 W: など， ^令 fil* さ 
せる に は A 度な テクニックと ritW が 必要た'。 成功 をい のる。 


3， 000 円 


MICRO- 8 


B 




アル デバ ラン # 1 

1903 


スター トレック をし のぐ BASIC ゲームの 決定 饭。 リ刊 マイコン' 79 年 1 J1 ゆで 発表 さ 
れ， 大人' A を * めた SF スト 一 •）一 • ゲームの 8 版。 


1 600 円 


MICRO- 8 


B 




スタートレック 

1904 


マイコン ゲームのお 軸リ お 作， スタートレックの MICRO— 8 版。 ニック キ 敵-クリコ' 
ン' を) t 户 魚', は i W 砲 を W つ て » 破せ ょゾ すすめ/エンタープライズ/ 


3， 600 円 


MICRO- 8 


B 




アニマル レッスン 

1905 


マイ コンは 勒 物の 知^ を W やそ う と 必死 ノ 飛 びます か 7 」 「も 1 ) ます か 7 j etc と M 
いてく る。 あなたが ft え 込んで マイコン を 動物 7 おにして しまおう。 


3， 000 円 


MICRO- 8 


B 




頭の 体操 No. 1 

1906 


>；トは 能力， 判断り. 敏速 Hi, お 使 力の 叫 つの ジャンル を テストし， 総合^ A が 表ポさ 
れる。 忡 IH! と 集まって 楽しむ に はお^の ゲーム。 *K なる 二とう けあい/ 


3， 200 円 


MICRO- 8 


B 




ニュートン 法 

1907 


}jHA f (X)=0 の 近 ttUh: 解 を 求める ために . ffi 分 を 使つ て K 出す るゾフ トウ エアお 
お. 式 を 人む すれば， たちどころに 解 を アウト ブッ ト して くれる • 


3， 000 円 


MICRO — 8 


B 




多角形の 面積 計 3| 


刺!! け i i の^ W ' ノフ トウ エア。 もっとも ポピュラーな 多角 点 測 W の データ を 計 はし デ— 
タを」 K める プログラム。 データ flJ 正 も ディ ス ブレイ 上で 行なう ことができる。 


3, 000 円 


MICRO- 8 


B 




多元 連立方程式 


'-だ 以上， 27?e までの -次な 程 式 を ディ ス ブレイ 上に &w (をお く だけで^ 時 urn こ 解く 
マイ コン ならではの ソフ トウ ユア。 解法 は 消去法で 行なわれる， 


3, 000 円 


MICRO- 8 


B 




表 集計 

1910 


^fV:i おに 必^な を 人力す る ことによ リ 、 XY の 表^ "を, け IT- してく れる' ノフ トウ ェ 
ァ。 データ は カセットに^ おでき. ！ 1^1 "は闹 面、 プリンタ どちらで も 可能。 


3， 600 円 


MICRO- 8 


B 




S S 計算 

1911 


学校な どで M: われる 成 tfl 処理 マロ グラム 平均点， m^f.. などの 統計 を マイコン 

力' - 処^して くれる。 プリンタに 打 出す こと も OK c 


3, 000 円 


MICRO - 8 


B 




英会話 レッスン 

1912 


マイ コンが ラン ダムに fiiia してく る^ 問に キ一 ボ一 卜-で 解?^ )ai らず 知らす のうちに 
实ぉ かつく 突 》HK^ お レ， スンの ソフト。 力: ft による' 力 判^も 可能。 


3, 000 円 


MICRO- 8 


B 




価値判断 

1913 


マイ コン なら 人力され た データに よ リ 色付けな しの 価お': 钊断か 町 能。 物品 K 尺、 入 M 

選び, 競 ^予想な ど. 活 ffl は SHi。 10 お ft, 10 ほ H の データ 人力が できる。 


3, 400 円 


MICRO — 8 


B 





実用 ト レーニング • ソフ ト編 for PC-3001 



(32 K) 

機械語 データーべ"; X 


コン ヒュ— タをテ —タ . バン ク とし て WW する ための フ 口 クラム,， コマンド を 使い 分 

ける ことにより. ワード ■ フ ロセ サと しても i も w する こ とが" r 能 —（マニュアル 付し 


6， 000 円 


PC-8001 


M 




(32K) 財 務 管理 

1746 


n-ffi£ 筏て する の m?! にに. じた z お 節 を 仕^して カセ ' ト • テ一フ にチ一 
タを たくわえ、 リ 未に^ ひん を^れ し， プリンタに w 出す マ 口 クラム パマニ ユア は 付） 


8,000 円 


PC-8001 


B 




(32K) 在 庫 管理 


feiv 的な^ ゆ' r t ^をむな-, ための マロ クラム： [1常 の 商品 力 人! し， ^^の 
指' レむ たす. ft:* き お. ft 人 免. hte« め プリン ト 'アウト も ^能パ マニュアル 付） 


4， 000 円 


PC-8001 


B 




給与 算 

1748 


れ li 数 50れ まての ^料^ はがで き る さ "i: に 必《 な « はの 枚 ft を IfU し， 
H ぶ W も ひ 会 it 出ノ 涓! 細ぶ-:/) 作 も ir なう マロ クラム メ マニュアル 付） 


4，000 円 


PC-8001 


B 





208 











テープ 名 


内 容 


定価 


fefi 名 


nn 


注文 害 


(32K) 顧 客 管理 

1749 


Bl ftBLiov , *fl [-1 R IZ I -Ot C "Im^ tl 巧の fiEffl Hfljl—ft 1 わせて fife 用で きる！! /1 用 w ト, 

フ リ ン タ一 による-お? 1 ; 印^ i »fHt ^i^tmu t しても 利。 （マ 二 ユア, l け） 


4， 000 円 


PC-8001 


B 




(32 K) 仕 入 管理 

1750 


fit tl ノリ 丄八 7 y v 【！ tjut's'i , i 上 人 ん 5 リに 入 7J T ると， )\ |"1 ゾ） if ： " 1" ？： s 1 し ， マリー ト 

ァゥ 1 する。 商お は 大 100， 仕-人 先 は 20 社 まて -0K, ウラーお' 。（マニュアル fi) 


3, 500 円 


PC-8001 


B 




(32K) 販 売 管理 

1751 


llWnnB omilu ,«UPr^>f!rA*3ET *f It c し C, ffdtfu の！ *1究 を す o。 i J 卜, ii ヒ！ ナを iSj 

品 別， wns 別に 分 i£i し， -， リン？ に 出 おする こと も,, 『能。 （マニュアル (わ 


3,50 ひ 円 


PC- 謂 1 


B 




(32K) 請求 • 納品 害 作成 

1752 


先"！" ±まフ 口 フフ ム C 組 d わ "tT つ フ ロクフ ム.. i['V)C\ ！ | て し たデ一 タをも 

！: に， S ん别の ftW に 1 ^ ひ^ せ を- ^的 フォー' トで プリント パマニ ユア, レ 


3， 500 円 


PC-8001 


B 




(32K) 見積書 作成 

1753 


t. .V, J,, 1 - tf^ '？ i t -5 i) t- ゥ fWl 11 \ \V\ itj -7~irfli " -71 ill -/n i' i r .*f / - 1 nn " F 1 に' ■-■ r ハ' 1 III' 

め 》， W し，，' f し,— ぶ UUiiii 1 っノ Mtflim ノ） 1 t'Zf' ^ , 1 丄 -.til 一 lUUmi U fTT't ;S し、 た し W^fu 

を 作成す る ,， ！ , 1 1 指 vii のみ て HMffi や は マイコン にお ま かせ。 （マニュアル 付 ) 


4， 000 円 


PC-8001 


B 




連立方程式 計算 

1754 


to 'L * ^ ^'vlm'^ 'J ft. A r た 1 ^ c —つ 【一 好し 、 く K 6 7 D 7 フム ； nT Uwi ^ リ 

ン タに打 出しで き る。 


3, 000 円 


PC-8001 


B 




KEY INPUT 

ト レーニング 

- 1755 


'、'ノコ ン時代 を 迎え， スピーディ一 で JK 確な キ一' イン 7 'ト は， どうしても 必 おな 

チ クニ ， ク、 ノーマル- ゥ+ . 'ノフ 卜の &モ一 ト' で铋 おがで きる プロ グラム， 


3, 000 円 


PC-8001 


B 




新作 実務 トレーニング ソフト シリーズ 

' ' . . ―' . 


売掛金 管理 

(32 K) |944 


—の フロ 7 7 ムは， ltKMI'i ての ft もグ）, El , i 仏 II. -/c h»ll. 人せ ifl をな ミ i してお？ 
人 お. U;S£ を^^す る こと を H 的と しています， （マニュアル 付 > 


3, 500 円 


PC-8001 


B 




ス W 
咪 

さ 碟 


—の マロ 7 っムは JOOIti に の ft 人 hj> 、メ B , i-t/. If 人，！？:^、 太 払 .|? お 1 を if.H し 

乂払 状況 を^^ する 二 とや II 的と しています。 （マニュアルお) 


3, 500 円 


PC-8001 


B 




金 種 計算 

1946 


iu K3W \.l \. は 1 リ ま、/) せ 8fl につい 、 x tlr tiy>wr* z u\ ひし.、， C R T |ui| [hi え 
は 7リ > タに 出お できます .,l32K«Klit 1 


3， 500 円 


PC-8001 


B 




ク レジ ッ ト 計算 

1947 


7 レ ん' ト ^ひ を'、 ゾコン で, 汁 はさせ てみ ません か.， （H-ISt に it じた P»W の * を ffi 
M してお いて デー タ ヒ Mft, ボーナス を 人力 し Wll^tW を する, 


3,000 円 


PC-8001 


B 




手形 管理 

(32 K) |948 


100忭 の i!H5.'t に t't して. mnUtHU JtttH. Mid に itS(l を （S« してお き， ittll よ 
での ■« り a$L, !£&»B を？ ?J« し 不« り を I* 止す もこ it^K) と しています， （マニュアル 付) 


3, 500 円 


PC-8001 


B 




受注 管理 

(32 K) 1949 


100H'. の i!f.£'/t それぞれめ リ を してお き .i^ilirt の, ',(, 物， の,'"', ft に', >«i 
して. (ft 人 H. W 人 F4ni.i'if««rtlM^<— 'CRTrtidi え は ブリン クーに ill わて-きます 。(マニュアル 付） 


3，500 円 


PC-8001 


B 




03 ぼ 

ro 
ス 


lOOfl'tMl: 人 It それぞれの SSil:.uil« を ひュ （し てお > rtA の ^ と. そ- i でない 

に',/ «i して， »rt 人 h . trt K f-'H ii . trtiw めか かり- r るん め を crti 由 i【si ん は 7 リンダに 
.'Ii h し £ す （マニュアル 付） 搴 


3, 500 円 


PC-8001 


B 




クロス 集計 

(32 K) 1951 

カナ • ローマ字 変換 プログラム 


MJiiAclOrtill. «420ii-i ての を 5 へ一 ジ まで ひ M かで .き， ムの ffi"t, »W の 16 針 
-i な タテ. :J コ,; トひ て.,' Ii* る の ilhi に Milli が 可能 です， （マ 二 ユア, レ付） 


3, 500 円 


PC-8001 


B 




'i ク * 十て 人り し た iCSr'. 口一 マ'; ■: に «it して CRTrtili 义はブ リ ン タに 出力す る， 

(マ 二 ユア 


2, 800 円 


PC-8001 


B 




ローマ字 • カナ 変換 プログラム 

1953 


a—'? で K )) した 文' * を . ウタ *+• に -m して CRTl*i« 又は-' リンクに 出力す る , 

(マニュアル 付) 


2, 800 円 


PC-8001 


B 




CO 

ス 


50 i'i 1 て-の 屮（* を それぞれの *tfl«,W.HIi リ地 .WHMKlMSLMHSW^ を ひ i (して.， 1( 
*» め ttffl を す る の のブ 力 グラムです.. プリン タに ト., M データ を 山お する 


3,500 円 


PC-8001 


B 




工数 計算 

(32 K) |9 55 


UHit.Ai いは 一 細 ごとの ft 作 SU の 'せ 》)»ふ111レ 内 « を 人力し て ftl1i*?> 
丄»を,汁»する， 


3， 500 円 


PC-8001 


B 




へ & 

ス 


tt» して あ 膏の 中. か .ら, 必 * な M 物の みをリ |出 して- 'つめ 作 を 打 
はする， i 


3，500 円 


PC- 謂 1 


B 




力 'ノゾ ト iL tor . 二- 8001 


H 
■ 乂 


^ グ) 'i- せ' 人力 f- に よ リ 地 W I-- 力 tKffl'l, か *て《ゅ？れ てし ま-, た， 4i« 力!： リ で. 
オア シ ス Si にたて 二 も '1 . わ すかに « ？れ たレ 一 7-- を ItV. て * の fi 略 を M ける 力'- 


3,000 円 


PC-8001 


B 
M 




ス 

つ,！ 


ビ 'ノ' ミ ン か f-, t つ と II や W したす きにば ぐごん にっか まって し まった， WS; なゲ ド 
ラ. ばぐ 二ん に Woa' ら ない^に. ヒ ： , して 助け出して あげて くれ. 


3, 000 円 


PC-8001 


B 
M 




シリウス F 

(32 K) 


！ il.NH8iS«iSTA-m. ** へ #8 す も 途中. 時- idlBW に 落ち込んで, « 知の «W へ 放 
') 出されて し * 'た， ,t セ ，サーを1れ '《 は 地球へ 'W る 二と が 出 * るか， 


3, 000 円 


PC-8001 


B 
M 




エアー ライフル 

(32 K) 1917 


B: 的 は 3 つ .KI': 離 は それぞれ 10m. 20m. 30m にセ . ト されて いる， 1 1 ぉ》 丸て- « は 

かせけ' るかな ？ 


3, 000 円 


PC-8001 


B 
M 




キング タイガー UIPARTI 

(32K) 1918 


を i, ( 'つむ ド f ッ'+： 総 n)ft3 は. キン グ タイ ケー 《,l(»ti のおに. i ある 》 
ffi の そばで SEfr''l(«M をぶ 5 し た ， さて Wfi|i/i*» は ヒ' t, らに iis^L 'のか， 


3， 000 円 


PC- 謂 1 


B 
M 




バ トルバ ルカン 

(32 K ) 1919 


fi は 宇宙，' ト u — , レの 《i| た. 't-a も 地 « を' -.V るた め （フシ o ン hi の U 人 を M ぎに H— 
力 'ね ばなら ない， ；•（ を (寸 けろ. 敵 はする がし こい ぞ. 


3， 000 円 


PC-8001 


B 
M 




ビッグ ァステ ロイ ド 

(32 K) 1920 


ァステ ロイ ド ベ'! • ト へ 迷い込ん て-しまった JfZ わす かに Wi?it た 補助 ブースター を 
Wi い. ァス干 ロイ ドべ, し トを JW ナ 出し. St, に 地 へ W リ * くこと か出来る か， 


3,000 円 


PC-8001 


B 

M 




ブラック ホー ル 

(32 K ) 1921 


' ■ ； "ホー' 1 に 》)i い 込まれ.^ ぉ1 の に 故り 出さ《 て 1 E 'た ft.' ill !'：,)；；' u ！ 

ン e を 使い. ほ々 な m« を * リ a え. ホヮ （ トホ一 'l へ «t 出しろ。 


3, 000 円 


PC-8001 


B 
M 




ん 

m 


3S 二:): 大《 も » '、 に 近つ f . Wife を 受 けた Si« 大 Hi は. 沖 M に け 出 《 する， 行く +を 

はばむ aft* の^や を さけな から . おは! *t> にた ！: « < ♦ がで j るか。 


3, 000 円 


PC-8001 


B 
M 
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Dempa マイ コ ンソフ ト テープ 



― テープ 名— 
ド キドキ すいか 割り 



ァスロ 

(32 K ) 



ワイルド スヮッ ト 

(32 K ) _ 1925 



プ ラネッ ト バルカン 

_ (32K ) 一 1926 



ギャラ ク ティカ 1 

(32 K) 1927 



ギャラ ク ティカ 1 

(32 K ) 1928 



内 



容 



iW 水 iff にや-, て 求た V, it . 
つに は. *W がかく されて、 
J 化け られも か, 



'か- 別 り を' ft しんている- とこ J 
れは BIHW'Slffll めた く に， みに t 



■Ai は その す いかの 



210] 地球に はいたる ところに ittl-ffi あ-か, V- ち^ぶ。 Hi ほ 代！ になって いた。 と 

： ろか ある h ^jr ん の 人の f- に よ -) て 【ト -1 の fawK か' 被 されて し ま つ た.. ■ な-ち I： が 



や を はかせな から. W の 中 を 我が WW に 》- け It けて ゆく * お tt, ft は 装' f"'、 ト 
に拿リ 込み、 1* お の 為, や" い. トロ一' レに 出なければ な' く 



i:mW2999ff , いかみ； > いの^く な か-ついに^ 争に 文 人し 

て しま つた。 tti r- を k '，なけれ は n 分が s られ る. 《 は 二の な にき t え. 'に き wi 
も 二 t がで さ る 力' - 



も リ 1 . 探れ 船 キャラ クテ < 力 は、 
ゴ モラル: との; II： 艳な! iy いが fc まる 



突如， ^の？: 'おん ゴ モラの 攻^ を'; 3： け 
し一 力 ノン to で 敵 を 破 * しろ ゾ 



ゴ モラ'' If と グ>^111！ て- 特利を >U めた キ-, ラクテ 1 亡の: 夂 の U-ft は. ィ ユリス 力 な 乱 
である ひ乂 はに 人 ft に M して! S《 別れ V をり II えてく る f ' 



定価 

3, 000 円 



3， 000 円 



3,000 円 



3, 000 円 



3,000F4 



3， 000 円 



千盧 も 

PC-8001 



PC-8001 



PC-8001 



PC-8001 



PC-8001 



PC-8001 



ギャラ ク ティカ 3 

(32 Vp 1929 



sSW テュ * ベータ は *;» の * ,j* 化め 
SSW の 部に ！< く リ 込み、 チュ ォへ— タんを •《 



3， 000 円 



PC-8001 



バトル フ ァ、 ィ ァー 

(32 K ) 1930 



せま リ < trill 9 

IIB を i ちかえ るな. サブ c 



' ll*)j;Uld)4iK-t - ト オン., 
«)ャ よ く U やし て. や I 



3， 000 円 



PC-8001 



CRT チ エイト 、 PART 1 

(32 K) 1931 



- i- iff »ift«ccRiijii. sti 内 ？ i w めた め、 

» よせん， しかし あちら：： ちらで M,l,' や -: 
C A (V *• かせ いで W -' て > てト さい, 



： ちか 4 えてい ます,， I: W 



ばる 



3,000 円 



PC-8001 



CRT チ i イト PART 2 

C32K ) 1932 



： した— W ') I. 

がら チ I ' ： 



3， 000 円 



PC-8001 



CRT チ エイト PART 3 

(32 K) _ 1933 



ド八8丁1.2に1^> た なの) ^に. しはら < 
OOt| : - も | めの 人 Hi の WAfp か HK-, てい •! 



地 i ふに W つ ま * 

I- . dirt fffe^^i 4 < 



K 山に は 
fct を は 



3， 000 円 



PC-8001 



CRT チェ イト PART 4 

(32 K) ■ 1934 



wait 探しの ii 中で. あなた は お 
： も， どんどん^ * か 少なくな つ- 



： した， やえて いる BU 



r> ます いで Wi^ し - 



3， 000 円 



PC-8001 



マリン どんべ えだ あ PARTI 

(_32 K )_ I93! 



マリン どんべ えだ あ PART2 

(― 32K) I936 



スカイ どんべ えだ あ PART1 

(32 K) 1937 



スカイ どんべ えだ あ PART2 

(32K) 1938 



あなた は^; m お 品 问収 化 i どんべ II リ)： ゆの チ一 ッ'、 ィ 口 m です. 品 Jtw 装 k を 待 •： 
： いない あな たは h を mi の饯に し て ゴ £ だけ <■ か 5 * めなければ な ら ない。 



3,ooorq 



PC-8001 



どんべ え n^yun^-w おの は 筏に つき ま し た と 二 みなお ！: 、 【■'■) り は^ 咴 '人山 だら ( 
です。 ゆ' 入 を さけな から a 地に Mi ら なけれ; よな リ ません. 着 



3， 000 円 



大' x(i ひ^^れ^ スカイ！: ん ベえ は， 々II も に 出かけます... ァ ' ' 

t ォ キン ダン ト のかた ま リ た〃 



3， 000 円 



1 地 K を 2 执で る 二 ：： になった スカイ どんべ え うつ で リ する 
£ いそうに なります。 h な た は 411 W にして 二 力 -\\Bf3- " i^t 



' ビス を し- 



3， 000 円 



PC-8001 



PC- 匪 



PC-8001 



スペース。 



PART1 



» な たは tttttt. どんべ メ 



3,000 円 



PC- 謹 1 



スペ-ス どんべ えだ あ PART 2 

C32K) 1940 



エイ リア ンは どんべ 1 ゆ を JitV して^ます W らの 
す 5 を はてお^ しの ミ サイ ， に で 追い はら 一. て ト さい _ 



は なかなか * おです, 



3， 000 円 



PC-8001 



キューの はいい か' クン ヨン は t て^ひし たか， Sli!: 強さ か; おったら、 
さあ GO〃 ' 'ィ于 クニ クを 必要と する ピリヤ一 ド. ンミ- ： レーン ヨン ゲーム， 



タマ ツキ ゲーム 



3， 000 円 PC-8001 



スペース ランディング 

(32 K) 1942 



ir: 饧を 終えて^ 地に ！ ふ て^た に 二れ か 。'に 山- 7 、 乎 -ン ヨン マ ザ一 i に fie しな 

M l ばな " ない—^ 然 W つて 农 るいん わ を か わ し な 力 -' »'> H 1v ft ft する 二と か 出 おる 力 • ： 



3,000 円 



PC- 漏 1 



一 チヤ 一 

(32 K) 一 1943 



突 Wfl ほす i 
- を UiiA でき i 



トリに ft り ii A. *l V a > tUlifi しな けれ はな リ 
i , 咪 い まれたん 8 it t 'k> は おれ ない れは 



3， 000 円 



PC-8001 



'ィコ ン 別冊 



PC-!ffl マシン 語 入門 



； 塚 越 一雄 著 

| 昭和 57 年 7 H 20 H 発行 

( 昭和 58 ヤ 1 )U0ll 第 3 刷 発行 

i ©1983 Printed in Japan 



i 



定価 1,300 円 (送 科 250 円) 



^ひ 入^ 山 秀 雄 
« \i 所 （株) 屯 波 新 
郵便番号 14】 京都 品 川 K 東 五 反 ほ 3 1 —11—15 
電 ilfi'(03) 445 — 6111 ( 人-代） 振^ *!;K5 — 51961 
印 刷 所 大日 本 印刷 （株 •) 

m ¥ 所 （株） 1 お rr 党 



210 



ト IfP 高 崎 




(0273) 62 — 5436 

〒370 高 崎 市 大八木 町 3000- 1 佐 鳥 高 崎 ビル 4F 



ピア S*§ 

ほ 鳥 



t= づ *- 



ハ° ソコ ンを即 、ミ舌 用したい 人の ための 

速 習 コ 一 ス / 



さす カハノ フト ピア Z と 
定評の ある マンツ— マンの わ 力、 り やすい 指導で 
初心者で も 基礎 か ら 応用 ま でが、 みつち り 学べ ます…。 



ハソ コンと ；ょ fl'J 力' ヮ 

ハ ソコン （こ fl'J 力:, ャ,> ^る 力 1 ？ 

一から 始ま つて、 いま， は^ 

の BA S IC の ^礎 を'？': び ま す。 


c 


入門 コース 




こ ； (しか らハソ コンを 他' う K 
i パソコン の-; お 人 を 力 えてい る 入 
/ 郎 卜 に パソコン を 使 わせる 入 

(女' ぼ も 人欲 迎 锐 W な 指 ゆです。） 


毎週 水曜日 
1 曰 コース / 

8, 000 円 （教材費 込み） 1 


いろいろな ブロ グラムの 作： 
リ 〃を 中' に、 と して N E C ベ 
—シッ クの 'ぶ 際 を 桁 ぬ。 


C 


初級 コ一ス 




人 門 コ一ス を 終丫 された ん' 
\ ま た 同 繊 の 隨 を 理解 されて 

いる ん-カ ひ、 r 农 です。 


毎週 木 • 金曜日 
2 曰 コース , 

18, 000 円 （教材 * 込み） • 1 


フロッピ一 ディスク を 使つ 
ての ブロ グラムの 糸 IL みん-力' 
ら 、 用 ま で。 

― \\}\ fi ' 1 1 心のお 践 mm x-t a 


C 


中級 コース 




\ パソコン を フルに 侦 つて' 丸 務に 
/ ^：、'ん てた レ、 入の ために,， 


毎週 木 - 金曜日 
2 曰 コース ノ 

18, 000 円 (教材費 込み） 1 



いちど ソフ ト ピアに おいでになり ません か？ 一 係員が 懇切に ご 説明し ます c 

N E C マイ コ ンショ ツフ ° • ソフ ト ピアに はパ ソコ ン 教室の 他に シ ョ 一ル一 ムがぁ り 、 
NEC PC-8000 シ リーズ を は じめ、 最亲 斤の ノ、。 ソ コ ン情幸 ぼがいつ ぱいです。 
こ 自由に 手で 触れ、 t 式して みる ことができます。 



a 電話に よるお 申 
込み、 お 問合せ を 
お 気軽に どうぞ 




どなたでも 実際 



(03)452-7491〜3 



〒105 東京都 港 区 芝 



光和 ビル 8F 




—来 山& 市内 



— s^s 問 ^町 



国 Jt〗7 号^ (せ莉 






W£"C 特約店 

〒105 東京都 港 区 芝 卜 14-10 £?(03)452 — 7171(代） 





―" - * y "一 ■ 




